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Spiele Leserbriefe

N 2

Leserbriefe

nicht auf Menschen, sondern
auf abstrakie Fantasie-Ge-
schopfe, Sollite dieses Spiel
wirklich ein Opfer der Indi-
zierungswut werden, kann
man quasi die Halfte aller
Spiele auf die Schwarze Liste
setzen. Jedes Schiefispiel,
und sei es noch so abstrakt,
wird dann zum Index-Kan-
didaten.

Selizame Auswiichse kiénn-
ten sich in Zukunft ergeben:
So zemlich jedes Abenteu-
erspiel, bei dem man mit
dem Befehl «Kill Orce kaltblii-

Neues vom Index

Ein Thema ist derzeit wie-
der einmal in aller Munde,
das zu den umstritiensten ge-
hort, die die gesamte Bran-
che zu bieten hat; Die Indizie-
rung von Computerspielen,

Ein Programm, das von dex
Bundespriifstelle fiir jugend-
gefshrdende Schrifien auf
den Index gesetzt wird, darf
nicht mehr beworben oder
an Personen unter 18 Jahren
verkauft werden. In der Ver-
gangenheit landeten bevor-
zugt geschmacklose Killer-
spiele wie sBeach Head II«
auf dem Index. Doch spate-
stens seit die Simulation »Si-
lent Services ebenfalls auf
der Schwarzen Liste landete,
macht sich Empérung breit,
was einer der nachfolgen-
den Leserbriefe dokumen-
tiert,

Es gibt bereits Antrége auf
weitere Indizierungen, bei
denen mir offengestanden
die Haare zu Berge stehen,
Nach dem Willen der Bun-
desprilfstelle sollen dem-
néchst auch »Gunshipe, »Big-
gles« und »Ghosts'n Goblinss
ihren Weg auf die Schwarze
Liste nehmen. Zumindest bei
Ghosts'n Goblins halte ich
das fiir reichlich unsinnig.
Bei diesem Action-Spiel wird
zwar auch geschossen, aber

tig ein wehrloses Monster
umbringen kann, wire auch
fast schon ein Index-Kandi-
dat. Um das Ganze auf die
Spitze zu treiben, kdnnte man
beispielsweise auch »Sum-
mer Games: indizieren (da
wird bei einer Disziplin ndm-
lich auf Tontauben geschos-
sen).
Die
nehmen

Software-Anbister
die Indizierungs-
Antrdge nicht mehr chne
welteres hin. So will bei-
spielsweise Rushware, der
deutsche Distnbutor von
Gunship, bis vor den Euro-
péischen Gerichishol zie-
hen, um eine Indizierung 2u
verhindern. Gleichzeitig
schldat man als Alternative
zur Schwarzen Liste eine frei-
willige Selbstkontrolle nach
dem Vorbild von Kino-Filmen
vOor,
Ich perstnlich wilrde es
sehr bedauern, wenn harm-
lose Spiele wie Ghosts'n Go-
blins oder anspruchsvolle Si-
mulationen wie Gunship von
der Indizierungswelle erfaft
wiirden. Die Bundesprilistel-
le macht durch solche Antrii-
ge nicht gerade einen son-
derlich kompetenten Ein-
druck, da gleichzeitig ernst-
haft brutale Spiele wie »Co-
bra« und sLA Swate zur Zeit
ungeschoren bleiben.  (hl)

H!'-m.'c-'-q M

Motivation

Eine Sache, die ich bei den
meisten Tests vermisse, ist die
Motivation, die man fir ein
Spiel verspiirt. Sie wird leider
sehr selten im Test selbst er-
wihnt, obwohl sie doch sehr
wichtig fiir die Kaufentschei-
dung ist. Eine weitere Anre-
gung ist der Doppeltest: Ein
Vergleich von iihnlichen Pro-
grammen wie etwa »Gunship«
und sTomahawks oder »Uridi-
uwm« und »W.A.R.«

(Mike Gébbels, Eschweiler)

P hast vollkommen recht, die
Spielmotivation ist ein sehr wich-

70 s,

tiges Knterium. Bei unserem
Wertungssystem wird sie durch
die sHappy-Wertungs« vertreten.
Sie sagt aus, wieviel SpielspaB
ein Programm bietet und ob es
lange fesseln kann. Die Motiva-
tion ist da also eingeschlossen.
Die Idee mit den Doppeltests
ist gut, hat aber einen Haken.
Wir milAten dann namlich eini-
ge Programme so lange zuriick-
halten, bis ein passendes
Doppeltest-Partnerspiel er-
scheint. Da ginge einiges an Ak-
tualitdt verloren. Kleiner Trost
fiir Vergleichstest-Fans; Unsere
Kollegen von der 64'er praktizie-
ren beiihren Spielebesprechun-
gen diese Testform (hl)

Neues von Star Killer: Unser Leser Oliver Wagner aus Sprock-
hével hat eine Vorab-Version des Star Killer-Adventures fiir den

Amiga a

Ein Software-Emulator fiir den Zumbitsu-

Modus ist mit dabei, so daB wir Euch dank Olivers Hilfe hier
ein erstes Bildschirmfoto des Kultspiels prisentieren konnen.

GroBenwahn

Als ich kiirzlich im Kleinan-
zeigenteil der neuen Ausgabe
von Happy-Computer blitterte,
traf mich fast der Schlag: Aaf
Seite 134 sah ich die erweiterte

‘Was ich bislang als ein notwen-
diges Tibel empfand, scheint
sich langsam in den Himmel
des seligen GréBenwahns zu
erheben. Bisher beschrinkten
sich die Herren der Bundes-
priifstelle daranf, mehr oder
weniger extrem gewaltver-
herrlichende Programme zu in-
dizieren. Doch die neuen Titel
in der Liste haben mich zum
Teil so aufgeregt, daB ich mei-
ner Wut einfach freien Lauf
lassen muf.

Warum die U-Boot-Simula-
tion «Silent Service«? Sicher, es
ist ein Kriegsspiel, bei dem
man moglichst viele Gegner
zerstiren muB, doch gibt es
noch eine ganze Reihe dhnlich
kriegerischer Simulationen.

beim renommierten
»Flight Simulator II« kann man
sich in den 1. Weltkrieg verset-
zen lassen und gegnerische
Flugzeuge abballern.

Bei den bisher indizierten Ti-
teln kann man argumentieren,
daB in den Spielen auf Men-
schen geschossen wird. Okay,
das kann man verstehen. Doch
warum wurde dann der Uralt-
Klassiker »Protector LI« ebenso
in die Software-Hblle geschickt
(und warum erst jetzt, nach bei-
nahe finf Jahren)? Weil man
die Menschen, die man eigent-
lich vor den b&sen Invasoren
aus dem All retten soll, anch
abschieBen kann? Ich bin ge-
spannt, wie lange es noch dau-

ert, bis die ersten Spiele einge-
zogen (also verboten) werden
und welche Himmer ich noch
auf der Indizierungsliste fin-
den werde.

(Ralf Ramge, Dudenhofen)

Miill

Seit einem Jahr beobachte
ich die Spiele-Szene aufmerk-
sam. Damals gefiel sie mir be-
deutend besser. Programme
wie sHackers, sLCPsund »Elite«
bestimmten das Bild. Und hen-
te: »Iiari Warriors«, »Enight Ri-
der« uand «Miami Vice-.

Ich besitze zwar nur einen er-
weiterten C 16, aber ich finde
trotzdem, daB viele C 16-Spiele
dem oben genannten Miill

sind.

Der C 16 ist der ideale Spiele-
Computer. Das scheint blof
keiner zu merken! KEénnen Sie
mir das Gegenteil beweisen?

(Oliver Piist, Schretstaken)

Die Klage {iber mangelnde
Originalitdt bei Computerspie-
len ist sicher berechtigt. Ich be-
komme auch Schilttelfrost, wenn
ich das 388. Schiefispiel der
Standard-Klasse sehe. Meine
Hoffnungen ruhen da auf ST und
Amiga, denn auf diesen Compu-
tern kann man ganz neue Spiel-
Konzepte verwirklichen

Selbst mit 64 KByteistder C 16
sicherlich ein ganz guter, aber
wohl kaum der ideale Spiele-
Computer (zum Beispiel vermis-
se ich Hardware-Sprites). Ich
glaube auch nicht, daB es sdene
idealen Spiele-Computer iiber-
haupt gibt; soziemlich jedes Mo-
dell hat seine Vor- und Nachtei-
le. (h)
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won Stefan Miiler

wvon W.+H, Theis

Endlich gibt's auch fr hren ST ein Fulshallspiel.
mm i =N SOCCER bietat lhnen nicht nur 142+ Sphhr-luodu!
Lobs, e : ) AulBerdem

und variable Spietzeit. sondem einen k
kbnnen Sie im Mend thren Mamen, mndmﬂin-sspfehrmdmnmumdm
Geschiecht und Farbe des Tennisdrefl singeben. 'I'.boﬂl Fibr ATARI ST (mit Farb- od. Schwarrwei-
ver- Monitor) und demndchst
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Spiele Test
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Der Wizard mixt die gefangenen Farben zusammen

er Zauberer Wiz

seit vielen |

world, einer
und gliicklichen Welt. Docl
base Zark und seine St
haben Wizworld db
Ziel: die bunte Wi
langweiligen, grau
wandeln. Dasscl
Buben auch zu ¢
world ist grau und dis
den und Wi
um seine He
verwandelt sich In

| N sChu 0}
stic shit n ein Icon aus. Zu
3 ¢ man sich Bewe-
i beschaffen. Der

ngende Wizb
Grafik, Sound und Spielidee vom Feinsten:
Wizball ist schlichtweg eine Wucht.

| C 64 (Schneider CPC, Spectrum) |
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)
Kugel. die mi GRAFIK 92 x #

gen hiipfen kann und s SOUND & MUSIK 92 *
balls nennt ! s HAPPY-WERTUNG JE:-r® 4

t dem na
uB man also wieder von vormne

igen. Der Vorrat an Farbe,
1an bisher gesammeit hat-
ibt aber erhalten.

Heinrich: sEin Prachtspiels Boris: e
Indiesem Monathabe ichei- | Danks \ in eine e Kugel verwandelt,
ne ganze Reihe von Action- In den letzten Wochen sah d te genannt wird und
1 Spielen auf den Tisch bekom- | es ain wenig dfister ausin der Wizball siandig begleitet. Hah
] men, doch Wizball ist in jeder | C 64-Szene. Neben der sieb- man den Feu opf gedriicki,
tagen Hinsicht mit Abstand das Be- shnten unabhangig
= ste. Zunichst einmal je einen I bewegen. Bewegt
Preis fir Idee, Spielpnnzip Joystick, ohne den
und den [antastischen Zwei- iriicken. steuert man
Spieler-Modus. Doch auch al- te folgt ihm

Kesselr
aibt jew
world, auiderm
Grundfarben rot, gr
sammeln kann. Di
sind durch Rohrer
verbunden

Wenn der Wizball einen rol

f;i}“?-’:ig; i":_;n_ lein wird man gnadenlos yon
= s 1 A fesw '_ ; : {( >
spiels-ves:s? ein kess g’ei?ege“ﬁmg be ist e'gmehch _rar;e.l-. :erdﬂ.rﬁ-u}:t;
Tbagelial sehr reizvoll, nicht allzu leicht REECH S el
als auch biau sammx und immer wieder motivie- d
beiden Farben lila ergeben, e, =t
wenn sie gemiscit werden Das Pridikat »Spitzenklass- vor

se« verdient sich Wizball nicht en

zuletzt auch wegen Grafik und

Sound. Vor allem die Grafik ist
schlichtweg eine Wucht. Was
Zark machen Wizn i - hier an Farbspielereien, Spri-
cher und gefghrden das Leben tes.bmﬁmml_mn ;:nd &Iolhnhg
i Ayl A ZUM f". C'-': 13- g’e Bn .
des Wizball, der zum Cliick z Yad "_“padw ckanhnd;e@smm
grammierer die ganze Pracht
noch komplett in den Spei-

Fieser Farben-Klau

Doch die Mannen

}
1
L1t}

. bis der Farblopi
ganz gef ist. Dann folgt
Bonusrunde, in der man viele
Zusatzpunkte verdienen kann
Diese Runde dauert so lange

: . SR bis Wizball vonein A ifer
cher des C 64. Die Akustik | ren. B Splenmonl| 0=V o
kommt auch nicht zu kurz: ver- | der Fall, denn hier ergianzen :,_;__,1“‘;;“;;' nicht iads By
schiedene, gut komponierte | sich Effekte und Spiel zu ei- St e S Syl :‘]|
Musikstiicke gesellen sich zu | nem Software-Erlebnis, s s Tt
starken Sound-Effekten. man erlebt haben muB. IGHCHL, | SOGERENEAIGE: (L MR

Wizball gehért meiner Mei- Tamm ses Ausweichen 1
nung nach jetzt schon zu den
besten Spielen, die der Jahr-
gang 1987 zu bieten hat.

rilckschieBen kann. E
ner machen eine selisar
wandlung durch
Wizball getroffer
ihnen wird emne ¢
Diese Perlen sollie W
bedingt sammeln, d
er erwischt, desto r
und Zusatzwaffen k
leisten. Je nachdem
Perlen man gehortat
tet ein bestimmtes
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Test Spiele

kommt namlich ein Ebenbid
von Wizball angeflogen. Gelingt
es, diesen Doppelgdnger abzu-
schiefen, bekommt unser Held
gar ein Extta-Leben spendiert.
Extra-Leben kann man gar nicht
genug sammeln, denn auf spéte-
ren Levels wird das Spiel ganz
schon schwierig. Scgar ‘die
Farbtropfen fangen dann an, zu-
riickzuschieBen!

Schlieflich folgt eine Atem-
pause im Labor des Zauberers,
der sich voriibergehend vom
Wizball in den Wiz zuriickver-
wandelt und die gewonnene
Farbe in einen Zauberirank
rithrt, Wahrend man zuschaut,

wie dieses magische Siippchen
gebraut wird, darf man sich ein
Geschenk aussuchen: eines von
mehreren Extras, dasauch dann
erhalten bleibt, wenn man ein
Leben verliert!

Doch Vorsicht beim Farben-
sammeln: Mitunter tauchen an-
dersfarbige SchummelTropfen
auf, deren Beriihrung angensh-
me, aber auch lastige Auswir-
kungen haben kénnen Eine
Tropienart spendiert [hnen zum
Beispiel ein Extra-Leben, ande-
re machen dafiir die Hinter-
grundgrafik unsichitbar oder
lassen den treuen Gefdhrten
Catelite verriickt spielen!

Das Spiel um den Zauberer,
der .die Farben In eine graue
Welt zuriickzaubern  mub,
stammt von zwei prominenten
Autoren. Chris Yates und John
Hare verfaften bereits den
C B4-Hit sParallax«, [hr neues
Spiel Wizball iberrascht neben
technischer Brillanz und einem
ungewohnlichen  Spielprinzip
durch die raffinierte Steuerung.
So kann ein Spieler allein Wiz-
ball und Catelite gleichzeitig
kontrollieren. Es gibt aber auch
einen Modus, in dem ein Spieler
Wizball steuert, wihrend der
andere gleichzeitig Catelite
tibernimmt.

Wizball 1aAt sich nicht so leicht
in eine Schublade zwingen. Es
erfordert Geschick bei der
Steuerung, bietet reichlich Ac-~
tion und verlangt auch etwas
Taktik bei der Wahl der Extras.
Am Anfang ist man auch ein we-
nig verwirrt, doch spétestens
nach einem halben Stiindchen
hat man mit dem Spielprinzip
keine Probleme mehr. Wizball
spieltsich einfach anders als die
meisten Programme, die wir Tag
fiir Tag auf den Tisch bekommen
und ist ein schoner Beweis daffir,
daf die Programmierer ihr
Ideen-Pulver noch lange mchi
verschossen haben. (hl)
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n = 1] Geschaftsfiihrer: W. Schlieke
Postfach 4108 66
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Tel.: 0221/404443
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500 cem Grand Prix o R o7 10th Frame 5650 Sam, Fox Sirip Poker 2150
Acro Jet Zm %0 Arkanoid 3850 Phantorn 2450
Aut Manty 2750 3650 Gold Runner 6950 | Amiga Disk. Em w::;“ zﬁg
Dooion 187" 2950 3950 Shutle I 7950 | Dsja Vu 8350 | Gy Law 950
e et Bx Bx Transsylvania 8250 | Sindbad 8850 | The way of iho Tiger 1950
Eur:yh'ﬁ.wm w e ‘Werner, mach hin 47,5i0“  Starglider 6850 | ahost'n Goblins 1850
Gauntlat Il ATARI XL e Disk. cpc Kans. Diek.
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Spiele Test
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Wihlen Sie die richtige Mannschaftsaufstellung ...

Superstar
Ice Hockey

Eine Eishockey-Simulation mit allem, was da-
zugehort — Strafbank inklusive.

ine Sportart ist von den

Programmierern seil Jah-

ren striflich vernachlas-

sigt worden, obwohl sie
sich filr rasante Computerspiele
geradezu anbietet: Eishockey
Das harte Spiel um die rauhen
Burschen wurde jetzt von emnem
amerikanischen Team fiir C 64,
MS-DOS-PCs und Apple Il kon-
vertiert. sSuperstar Ice Hockeys
ist erfreulicherweise besonders
vielseitig ausgefallen. Es macht
Sie zum Bof einer Eishockey-
Mannschaft, dieinder nordame-
rikamischen Profi-Liga spielt. Au-
Ber Geschick missen Sie auch
Stralegie beim Spielerkauf be-
weisen und die Taktik wihrend
des Spiels bestimmen

Der Weg zur Meisterschaft ist
lang: Es gibt vier Liga-Gruppen
mit je fiinf Mannschaften. Nach
den Gruppenspielen (jader ge
gen jeden) kommen die ersten
beiden jeder Gruppe in die so-
genannte Play-Off-Runde. Die
letzten acht Mannschaflen spie-
len dann 1m KO-System gegen-
einander; Wer verliert, scheidet
aus und wer gewinnt, erreicht
die nachste Runde. So kann man
das Endspiel erreichen und sich
hier durch einen Sieg die Mei-
sterschaft holen.

Bevor es auls Eis geht, kbnnen
Sie Thr Team verbessern. Durch
das Einselzen wvon rading
Pointse darf man neue Spieler
einkaufen, einen Spielertausch
mit einem anderen Team versu-
chen oder die ganze Mann-
schaft ins  Trainingslager
schicken. Jeder einzelne Spieler
Ihres Kaders hat bestimimte Star-
ken im Angriff- und Abwehr-Be-
reich. Wihrend des Spiels
macht sich das zum Beispiel da-
durch bemerkbar, wie schnell
ein Spieler iibers Eis zischen
kann oder wie genau seine
Schiisse sind, Sogar das Aller
der Spieler wird berticksichtigt

Uber insgesam! neun Spielzei-
ten lang merkt sich das Pro
gramm [hre Leistungen. Nach

T4 i

jeder Partie wird der aktuelle
Stand auf Diskette gespeichert
Sie bekommen vom Programm
Wertungen filr jede einzelne
Saison und auch eine Gesamt-
beurteilung.

Auf dem Eis geht es hoch her.
Eswird immer nur ein Ausschnitt
der Spielflache gezeigt, der da-
hin gescrollt wird, wo der Puck
gerade liegt. Jede Mannschaft
hat finf Feldspieler und einen
Torwart. Sie konnen entweder
den Mittelstiirmer oder den Tor-
wart [hrer Mannschaft steuern—
wenn Sie wollen sogar beide

... um gegen die Computer-Teams zu bestehen

gleichzeitig. Mit dem Mittelstiir-
mer kinnen Sie beliebig Ubers
Feld fegen und so selber ent-
scheiden, ob Sie lieber hinten in
der Abwehr aushelfen oder im
Angriff Impulse geben wollen.
Im Gegensatz zu vielen ande-
ren Sporispielen wechselt die
Steuerung nicht, wenn ein ande-
rer Spieler Ihrer Mannschaft
den Puck erhill. Sie kontrollie-
ren immer den selben Spieler
und sind so aufl gutes Zusam-
menspiel mit den compulerge-
steuerten Team-Kollegen ange-
wiasen

C 64 (MS-DOS, Apple i)
70 bis 90 Mark (Diskette)

GRAFIK 55 %

B X

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG [R:IR 3

Heinrich: »Genau richtig«
Endlich gibt es eine sehr gu-
te Eishockey-Simulation. Tur-
bulent wird es, wenn zwei
Spieler gleichzeitig versu-
chen, das ComputerTeam zu
bezwingen. Da man auch ge-
gen 19 ComputerTeams in
spannenden Liga-Partien und
Play-Offs antritt, wird das Pro-
gramm auch fiir Solo-Spieler
nicht so schnell langweilig.
Wer gute Mannschafissport-
spiele schitzt, fiir den ist Su-
perstar Ice Hockey ein Muf.

Anatol: »Eislalt!«

Viele jele kranken
daran, Mmmh Zu un-

spielen so gut, daB Sie schon
all Ihr Joystick-Kénnen (und
ein paar Fouls obendrein) ein-
gsatzen milssen.

Vom PaB bis zum Heber be-
herrschen die Bildschirm-Spie-
ler ein anstandiges Schufi-Re-
pertoire. Der Puck prallt auch
realistisch an der Bande ab. Ker-
nige Bodychecks diirfen nicht
fehlen: Wenn Sie den Puck night
gerade selber filhren, kbnnen
Sie emnem OGegenspieler einen
liebevollen Hieb verselzen.
Nach einem Treffer fallt der At-
tackierte auf die Nase und kann
eine Weile lang nicht ins Ge-
schehen eingreifen. Bei jedem
Check gehen Sie aber das Risi
ko ein, daf der Schiedsrichier
das wiiste Treiben nicht langer
mitansieht und abpfeift. Das er-
tappte Rauhbein muf dann auf
der Strafbank Platz nehmen.

Vom Abseits bis zum Bully
wercden auch ansonsten alle
wichtigen Eishockey-Regeln be-
riicksichtigt.  Superstar  lce
Hockey kann man deshalb ruhi
gen Gewissens als Simulation
bezeichnen. Dazu kommt, daf
man bei jeder Spielunterbre-
chung die taktische Marschrou-
te fiir sein Team bestimmen darf,
So kann man den computerge-
steuerten Mitspielern Anwel:
sungen geber, forsch auf An-
griff zu spielen oder sich hinten
reinzustellen, um einen Vor-
sprung ber die Zeit zu retten.
Sie kinnen diese taktischen Ent-
scheidungen selber treffen oder
sich diese Arbeit vom Computer
abnehmen lassen.

Es gibt noch eine ganze Reihe
weiterer spielerischer Details,
die in den beiden vorziglichen,
englischsprachigen  Handbil-
chern erldutert werden. Und
wer abseits des Liga-Stresses
mal gemiitlich eine Trainings-
partie ‘spielen will, darf dies
gerne tun, Hier kann man auch
gegen einen menschlichen Part-
ner anireten oder gar zu zwei
gegen den Computer spielen
Bei letzterer Variante steuert der
erste Spieler den Torwart und
der zweite den Mittelstlirmer.

(hi)
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So'schwer ist keine Trickfilmfigur
sie geschnappt!

Der Spicthallen-Tophil, der dig
Sch-ndﬁ;knr ndspunug
_dieses klassischen Comie-Duells
wieder aufleben fibi!

Jung oder sl Jeder freut Rosd Runner den armen
Wile E. €oyote an der Nase mro!llsnxﬂemlwhrht. Er schafii es doch, odes? ...

Hier ist E-nﬂnnq e wirklich hermusznfinden! Ubernehmt Road Runner's Rolle in diesem Comic-
und treibi die Japd und den Geschwindigheitsrausch bis zur absoluten Prrfektion!
' durch die Canyons ond entlang den Highways, immer der Yogelfoticr-Spir nach, die vor
Euch liege. (Ist.das dic erste Falle?) Ihr milt den heranbrausenden Trucks susweichen umd diirft
n'abc.‘ sber nicht dic gefahriichen Minen wnd die federstriubenden Olspuren aus den Aligea
Welche feigen Pline hat der diirre Wile E. Covote noch ausgeheckt, der.in seinen hinterlistigen
Verstecken auf des Moment warted, sich endlich seine heifersehnie Leibspeise sRoad Runner mil
Pommes frites« schmecken zu lassen?

Wir sind siches, thr werdel all diesen schmwizigen Tricks upd Fallen entkommen, mil Leichtigkeir,
Csrwefe und eimem JWIJEBW ‘Auf joden Full bravchi lhr Nerven sus Stahl, die Reflexe
cingr Wildkatze vad die Schn t des fMinksten Vogels aul rwel Beloen, soast ist es ars and

varbel mil »Beep, Beepa!
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Vorsicht vor Grauimporten!
Bitte prufen Sie schon beim Kaud, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthalt Spétere Rekiamationen
kisnnen leider nicht berdcksichligt werden.
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Spiele Test

ie beriihmtesten Text-

Abenteuerspiele haben

wir seit Jahren Infocom

zu verdanken, einem
amerikanischen Softwarehaus,
das mittlerweile einen Kult-Sta-
tus genieft. In ihren Spielen
wird man quasi zur Hauptfigur in
einem Roman und kann den
Handlungsablauf beeinflussen.
Sei es in Krimi-Klassikern wie
sSuspects, magischen Abenteu-
ern wie »Spellbreakers oder
Science-fiction-Geschichten wie
+Planetfalls. Lediglich die Fans
von gruseligen Horror-Storys
sind ein wenig 2u kurz gekom-
men. Das bislang einzige ge-
spenstische Infocom-Adventure
namens »Moonmiste handelt
snur« von altmodischen Geistern
und nimmt sich dabei nicht allzu
ernst. Ein richtiger Nervenkitz-
ler, der selbst harte Stephen-
King-Fans in Angst und Schrek-
ken verselzen kann, fehlte bis-
lang.

Doch jetzt wird es emst, liebe
Abenteuer-Freunde. fThe Lur-
king Horrors (der lauernde Hor-
ror}ist da, ein Grusel-Abenteuer
mit so ziemlich allen modernen
Schreckensgestalien, die man
gich so wiinschen kann. Das
Schauerstiick wurde von Routi-
nier Dave Lebling inszeniert,
der zu den Griindern von Info-
com gehbrt.

Die Story ist (wieder einmal)
vom Feinsten. Sie sind Student
an der GUETech-Universitat
und haben eine lange Nacht vor
sich. Bis morgen milssen Sie
némlich eine zwanzigseitige Ar-
beit vorlegen, von der bislang
lediglich die Uberschrift fertig
ist. Also kehren Sie am Abend in
das Uni-Geb#ude zuriick, um
die Arbeit zu schreiben. Doch
diese Nacht bringt so manche
{{berraschung. Da wire zum
Beispiel der Schneesturm, der
mittlerweile aufgekommen ist
und ein Verlassen des Geb#u-
des nahezu unmbglich macht,

The Lurking
Horror

Hoppla, hier spukt’s! Infocom entfiihrt Sie zu
einer kleinen Horrornacht in den Untergrund

einer Universitat.

Tafintte Corrider

xlesk inio Sontalber
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Zwei schine Grusel-Szenen aus «The Lurking Horror«

Beim fahlen Neonlicht ist die
(fast) menschenleere Universitét
einetwas beklemmender Ort. In
ginem Anfall von Abenteuerlust
durchétreifen Sie den alten Kel-
ler, in dem sich anscheinend seit
jahren niemand mehr aufgehal-

ten hat, Doch damit nicht genug:
Es gibt Zugdnge zu noch tiefer
gelegenen CGéngen und Rau-
men... wollen Sie sich das wirk-
lich ansehen?

Das Grauen lauert nicht nur im
modrigen Keller, sondern auch

in einem langen Gang. Ein Mann
sitzt in einer Maschine, mit der
er den FuBboden wachst. Das
ware nicht weiter unheimlich,
aber schlieflich ist es drei Uhr
morgens und der Mann starnt
Sie unheimlich an — fast wie ein
Zombie. Merkwiirdig, daB der
Kerl nie mit den Augen blinzelt
Und dann ist da noch der Gang
mit den ebenso zutraulichen wie
bissigen Ratten. Oder der Altar,
an dem sich eine Luke befindet,
die einen Tunnel verdeckl.
Merkwiirdig, daB die Luke ganz
ausgebeull ist. Sieht fast so aus,
als hatte irgend etwas versucht,
sie von unten aufzustoBen.

Zum Gruseln gibt esjedenfalls
gine ganze Menge und an logi-
schen Réatseln mangelt es bei
diesem Spiel auch nicht. Zumin-
dest zu Beginn sind sie recht ein-
fach und man stolpert férmlich
iiber die Lésungen, wenn man
gich tiberall gut umsieht und ein
wenig nachdenkt. Obwohl es
gegen Ende schwieriger wird,
ist The Lurking Horrer eines der
Infocom-Adventures, die nicht
nur von Experten bewaltigt wer-
den kénnen — solide englische
Sprachkenntnisse und das Wor-
terbuch vorausgesetz,

Neue Wege wird Infocom ab
diesem Spiel bel der Packung
gehen, Sie sight von auBen zwar
80 aus wie bei den alteren Pro-
grammen, doch sind Anleitung
und Packungsbeilagen diesmal
in einem Schuber unterge-
bracht, Darunter befinden sich
eine  Studenten-Ausweiskarte,
eine Broschilre iiber die Univer-
sitdt und eine kleine Uberra-
schung. Was das genau ist, wol-
len wir nicht verraten. Es hat
schon seinen guten Grund, daB
diese dritte Beilage such nicht
aufen auf der Packung erwahnt
wird., Wer sich das Spiel kauft
wird jedenfalls durch diesen
dritten Gegenstand in eine pas-
sende Horror-Stimmung ver-
selrt.

MS-DOS (Atari XL/XE/ST, Amiga, Apple Il
C 64, Macintosh, Schneider CPC)

focom! Schlaflose Nichte hat
es mir allerdings nicht berei-
tet. Denn obwohl Dave Lebling
mit den schénsten Schauerfi-
guren aufwartet (mein Lieb-
ling ist der Zombie-Raumpfle-
ger), ist die Atmosphiire nicht
optimal (wenn auch sehr gut).
Meiner Meinung nach passen
Universitits- und Computer-
Flair nicht ganz 2u dem Grusel-

kram.

Alles in allem ist The Lur-
king Horror ein Adventure der
Oberklasse, wie man es von
Infocom nicht anders gewohnt

79 bis 89 Mark (Diskette)

Heinrich: »Solide Leistung« ist. Die meisten Ritsel und Pro-
Endlich mal ein ordentli- | bleme lassen sich in diesem

ches Horror-Adventure von In- | Horror-Mix auf verblilffend lo-

schon recht weit kommen.
The Lurking Horror fehit
letztendlich die ganz groBe
Klasse, ist aber unterm Strich
ein empfehlenswertes Spiel
mit ebenso guten wie an-
ﬂ:hmllan englischen
n. Ein heiBer Tip vor al-
lem fiir Grusel-Fans, die sich
auch mal amilsieren wollen.
Alte Infocom-Liebhaber wer-
den sich das Programm chne-

hin schleunigst besorgen.

76 R,

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

Atmosp
kommt in den Texten sehr gut
riiber. David Lebling steht
gmchIiCh einem  guten

hriftsteller um nichts nach;
er versteht es, dem Spieler ei-
ne richtige Ginsehaut zu ver-
passen. Ein kleiner Tip fiir ein
besonders lles
iel: Laden Sie The _
nur spit nachts, mit ei-

ner Kerze als einzigen Be-
leuchtung und einem kleinen
Bruder, der sich von Zeit zu
Zeit von hinten anschleicht
und Sie so richtig erschreckt.

Ausgabe 8/August 1887
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Test Spiele

ie haben es geschafft: Die
ganze galaktische Raum-
flotte ist stolz auf Sie
Nachdem Sie in sPlanet-
falle als Fahnrich siebter Klasse
den Planeten Residia vor dem
drohenden Untergang gerettet
haben, sind Sie zum Leutnant er-
ster Klasse beférdert worden.
Sie sind jung, dynamisch und er-
folgreich, aber Sie haben sich
griindlich verrechnet.

Stationfall

»Planetfall allein ist es schon wert, sich einen
Computer zu kaufen«, schrieb die amerikani-

sche Zeitung "Memphis Magazine«. Ob auch
der Nachfolger »Stationfall« diese Erwartun-

gen erfiillen kann?

Der Parser ist, wie von Info-
com gewohnt, vom Feinsten. Er
1aft kaum Wiinsche offen, bis
auf eine Ausnahme: Warum
kann man sexamines nicht, wie
schon bei einigen anderen
Infocom Titeln, mit sxa abkiirzen?
Dies ist aber auch schon wieder
der einzige Mangel, den man
beim Parser feststellen kann. Es
gibt ganz selten Eingaben, die
wie bei vielen anderen Adventu-

slaok st alot
Totally osfdipary looking slot

waviog wildiy
Fatrol those flve 1&g pPasra ago.

vingere form in slae

QEA=17-T70

deotat

processing, You hanr a fecordsd wolce

nimbar of the dasleed robot,
Floyd jumpa up and down sayling,.

plek Floyd! ™

>

Robot Foul Boars: @ Hovas: 4858
perforating axtenaicn rdads “Helan -
You can’t sem the robot in the third bis very well, bscsuss he's orouched

\s tha corsar. Ha'a & short pebob, and he seens to be playing marbles

Tha third robot laocks up frem his marbles. jusps to kis feet, and atarts
it's Flopd, your robotic compsiion from Renida! [Footpote-3)
You've sean him anly occasicnally aince he opted for assigiment In the Stellar

AWhich form do you mess, the Class Three Spacecraft Activation Form HE-88-V,
the Rebot Hne Authorization Foerm JI-8%-G, or the Asaigresnt Completion Form

The form in swallowsd up, followsd by a long pauss for triple-redundancy
“Ruthorination spproved, Typs the bin

‘Oh boy oh boy oh boy plck Floyd plok Floyd

fpasetruch
sentar

Dpaceatrisck

wapty of corge.
You oan see o survival kit hera.
Flopd follewa ypou.

rolose hateh

mit desen

sflopd, laonoh the truack

rinamrt form in alot

Soorel @
Floy netloes a mouss seurrylng by and trias to hide behind you

This La & twalve-meter rig, the lacgeat Class Three npaceceaft made, with
peats for o pilot and coplilot, Below the viawport is a space band radic, n red
button for sctivating the emsrgency heacon, plud a Blot and keypad for
controlling the sutopilot, Tha hatoh in-spsn and the rear of the truck ia

Okay, the opromtruck hatoh ia new elosed,

You re now Lo the pilot sest. Flopd clanbers into the copllot meat, his fest
dangling a fouw centlmoters short of tha
apacetruok? Pleass? Floyd han not orashed a truok in over Swo weeka !

floor. “Let Floyd launch tha

‘Floyd changod his mind. Controls too scary-locking.”

Movan ! 4TER

Ein erstes Wiedersehen mit Floyd ...

Statt aufregender Abenteuer
erwarten Sie der wenig heraus-
fordernde galaktische Papier-
kram und tde Biiroarbeit. Es
sieht 8o aus, als ob Sie nach
Ihren Abenteuern direkt ins Nir-
wana beférdert worden sind.

Soeben haben Sie den Auftrag
erhalten, auf der nahegelege-
nen Raumstation Gamma Delta
Gamma ein Formular fiir einen
Formularantrag zur Abholung
eines Formularordners abzuho-
len, Alles klar? Als Sie auf der
Station ankommen, bemerken
Sie jedoch Dinge, die Ihnen
nicht so ganz geheuer vorkom-
men. Beispielsweise ist die ge-
samte Besatzung der Raumsta-
tion verschwunden und wviele
Dinge auf der Station verhalten
sich nicht so, wie sie sollten ...

So beginnt ein neues Science-
Fiction Abenteuer von Infocom.
»Stationfalle 1st, wie bei Infocom
so iiblich, ein reines Textadven-
ture, Es ist die Fortsetzung von
Planetfall und wimmelt nur so
von Anspielungen auf sPlanet-
falle und sHitchhikers Guide to
the Galaxys, Sie ktinnen Station-
fall aber auch ohne Vorkenntnis-
se spielen, es verliert dadurch
kaum an Witz.

Die Rétsel von Stationfall sind
nicht so schwer zu [8sen wie die
des Hilchhiker's Guide. Sie sind
eher komplex als schwierig,
bergen aber doch einige Kopf-
nilsse,

Uberschlagen hat sich Info-
com diesmal mit den Beilagen:
DreiFormulare, einaufndhbares
Abzeichen der Stellar Patrol
(bald der Jackenschmuck jedes
fanatischen Stationfall-Spielers)
und Blaupausen liegen der

Ausgabe 8/August 18987

Packung bei. Die Blaupausen
sind detaillierte Plane der
Raumstation, was dem Spieler
das Kartographieren erspart.

... dem linkischsten Robot der Galaxis

Sie kénnen sich also sofort auf
dag Lgsen der Puzzles verlegen.
Ohne diese Beilagen kommt
man bei Stationfall nicht weit,

MS-DOS (Atari XL/XE/ST, Amiga, Apple Il
C 64, Macintosh, Schneider CPC)
79 bis 89 Mark (Diskette)

GRAFIK D%
SOUND & MUSIK 0%
HAPPY-WERTUNG BELE.§ ———n?—*

aber gutx

| Nach Testberichten zu Lea-

ther Goddesses, Hitchhikers
Guide, Bureaucracy und Hol-
lywood Hijinx habe ich lang-
sam Probleme, mir immer

| neue Superlative fiir die witzi-
| gen Infocom-Adventures aus-
| zudenken. Also sage ich mal
3 | ganzobjektiv: Stationfall ist ein

| weiterer Schritt nach vorne fiir

Infocom, denn die Handlung

| ist erfrischend neu und nicht

einfach ein Aufguf des alten

| Planetfall, wie man vielleicht

vermuten konnte. Sogar die

s | ernstesten Szenen werden

| durch Floyd, den Roboter mit
| dem Gemiit eines sechsjahri-
| gen Kindes,

Zum reinsten
Science-fiction-Slapstick. Ein

| Beispiel: Wenn man einen

Spielstand speichern mochte,
meldet sich Floyd freudestrab-
lend zu Wort: sAre we gonna
try something dangerous

n | now?. Gesamturteil: hochst
| empfehlenswert.

res mit einem lapidaren sl can’t
understand you« abgetan wer-
den,

Der Autor von Stationfall ist
Steve Meretzky, der schon viele
Adventure-Freaks mit Werken
wie sHitchhikers Guide to the
Galaxys, ¥SOrcerers und
sLeather Goddesses of Phobose
zur Verzweiflung gebracht hat.
Steve hat mit Stationfall einen
Geschwindigkeits-Rekord  bei
Infocom aufgestellt. Nachdem
er Leather Goddesses of Pho-
bos versffentlicht hatte, brauch-
te er nur finf Monate fir Station-
{all.

Der grifite Geniestreich bei
Stationfall ist Floyd, der wohl he-
benswerteste Roboter der gan-
zen Galaxis. Das einzig Proble-
matische an ihm ist, daf er sich
derart linkisch und unbehplfen
yerhilt, daf er eigentlich zu
nichts zu gebrauchen ist. Floyd
tauchte schon in Planetfall auf,
um dem Spieler auf seine nette,
etwas unbeholfene Art das Le-
ben schwer zu machen. In Sta-
tionfall geht der Spuk sogar
noch weiter: Floyd trifft den Ro-
boter Plate, einen neuen Freund.
Plato ist ein Biicherwurm und
yerwaltet die Bibliothek der Sta-
tion. Auferdem gibt es noch Ro-
boter, deren Aufgabe es ist, Lid-
cher in der AuBenhaut der Sta-
tion zu repaneren Unglickl-
cherweise halten die Roboter
Sie fiir eine solche Wand, was re-
lativ katastrophale Folgen filr Sie
haben kann.

Was bei diesem Aufeinander-
treffen der schusseligsten Robo-
ter der CGalaxis herauskommt,
gollten Sie sich auf keinen Fall
entgehen lassen. (al)
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Spiele Test

Road Runner

GRAFIK
SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

[ Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette)

in beliebter Zenchentrick-

Held hat jetzt iiber die
Spielhallen seinen Weg

zu den Heimcomputern
gefunden. Die Rede ist vom
»Road Runnere, der standig auf
der Flucht vor einem hungrigen
Koyoten ist. Im Spiel stevern Sie
den Road Runner und der Com-
puter {ibernimmt die Rolle des
Koyoten. Es gibt fiinf visilig unter-
schiedliche Spielstufen, Hat
man sie geschaflt, geht es wie-
der von vorne log, aber es kom-
men neue Spielelemente dazu,
Wenn man zu Beginn des Spiels
in eine mit »Short Cut« bezeich-
nete Hohle geht, kannman sofort
ab dem Level weilermachen,
den man im Spiel zuvor erreicht
hatte, Ein netter Service, durch
den man bald sehr weit kommt,
Auf seiner Flucht vor dem Ko-
yoten muf unser Road Runner
unterwegs  Vogelfutterhaufen

mitnehmen. Versdumt er finf
Haufen, verliert er ein Leben.
Dasselbe passiert natiirlich,
wenn er vom Koyoten erwischt
wird. Auferdem muf Road Run-
ner aufpassen, daB er nicht von
einem Auto iberrollt wird, in ei-
ne Schlucht fallt oder auf eine
Mine tappt. Das Spiel wimmell
nur =o von solchen Gemeinhel-
ten, Am meisten Spaf macht es,
den Koyoten durch geschickies
Mandvrieren in eine solche Fal-
le zu locken, was auferdem or-
dentlich Bonus-Punkte bringt.
Spielerisch ist Road Runner
gin unkompliziertes Ausweich-
und  Geschicklichkeits-Spiel,
das sehr von seinen witzigen
Charakteren lebt. Die getestete
STVersion kommt durchaus an
den Spielautomaten heran: Die
Grafik ist quasi identisch und
der Sound wurde direkt vom Au-
tomaten digitalisiert. (hl)

SEEDMETER
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Heinrich: »SpaBign

Grafik und Sound, die beim
Road Runner-Automaten viel
zum Spielwitz beitragen, sind
bei der STWersion gut gelun-
gen. Wihrend des Spiels hat
man oft Grund zu lachen — vor
allem dann, wenn der Koyote
zum Opfer wird. Spielerisch
bietet das Programm aber
nichts Neues. So spafig Road
Runner auch ist; auf Dauer
kann die Motivation gehérig
abflauen. Vor allem dann,
wenn man alle Levels kennt.

Heinrich: »Enttdnschend«
Nach Goldrunner hitte ich mir
wirklich mehr von den Pro-

igrern erwartet als ein
derart durchschnitiliches Bal-
lerspiel. Jupiter Probe hat mit
Sicherheit einen gewissen Un-
terhaltungswert und ist tech-
nisch ganz ordentlich, aber
spielerisch leider nur Dut-
zendware. Selbst ein Action-
Fan wie ich kann sich da nicht
begeistern. Fazit: Ein mittel-
miBiges Spiel jenseits von Gut
und Bése,

Jupiter Probe

Atari ST
69 Mark (Diskette)

GRAFIK 67 %
73 %

58 W

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

as Programmier-Team,

das ST-Besitzern schon

solche Hits wie »Karate

Kid 11« und »Goldrunners
bescherte, hat wieder zuge-
schlagen. Mit sJupiter Probeu le-
gen die Jungs ihr neuestes Werk
vor, das allerdings nicht zu den
spieltechnischen Revolutionen
zahlt. Vielmehr handelt es sich
hier um ein gemitlich scrollen-
des SchieBspiel im sXeviouss-
Stil.

Mit Maus oder Joystick steu-
ern Sie das unvermeidliche
Raumschiff, das ebenso unver-
meidlichen Angreifern beged-
net, Nicht minder unvermeidlich
ist die Tatsache, dafl Sie sich per
Feuerknopf mit Lasersalven zur
Wehr setzen kbnnen. Von diesen
snormalens Schilssen abgese-
hen, stehen Ihnen noch Bomben
zur Verfiigung, die alle Gegner
wegputzen, die gerade auf dem

Bildschirm zu sehen sind. Der
Bombenvorrat kann durch das
BAufsammeln von Nachschub
wieder ergénzt werden.

Wenn man ein Leben verliert,
muf man zu Beginn des aktuel-
len Levels wieder von voIne an-
fangen. So wundert es wenig,
daB es bei Jupiter Probe in er-
ster Linie darauf ankommt, die
Angriffsmuster der gegnerr
schen Formation auswendig zu
lernen.

Warum sich scheinbar samitli-
che ST-Programmierer momen
tan auf solche Schiefspiele der
Finfach-Klasse stirzen, kann
wohl keiner so recht erklaren.
Das Spektakuldrste an Jupiter
Probe ist jedenfalls noch die
sehr gute Begleitmusik, die von
Sound-Profi Rob  Hubbard
stammt, der schon beir Goldrun-
ner fiir die Musik sorgte,

(hi)
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Der Shogun in seiner immerwahrenden Gier nach der ~ Mit Schwertern und Karateschlagen geht es gegen
absoluten Macht, hat die ehrwurdigen Schrifirollen der — kampferprobte Samurais, mit Speeren gegen wildes
weilen Ninja - den Schatz der Ninitsu - gestohlen. — Getier, mit Kampfsternen werden die Wachen aufer

Ihr Ehrenkodex befiehlt Ihnen, die Tradition der Ninja ~ Gefecht gesetzt...

bis zum letzten Atemzug 2u verteidigen.  wenp Sie die richtigen Waffen zum richtigen Zeitpunkt
finden, haben Sie die Wahl zwischen 60 verschiedenen
Bewegungsablaufen.

Sie konnen nicht versagen, denn Sie sind...

THE LAST NINJA.

ERHALTLICH FUR

COMMODORE 64,128 CASSETTE + DISKETTE —
SCHNEIDER CPC CASSETTE + DISKETTE UND ATARI ST e _
Activision Deutschland GmbH - Postfach 76 0680 - 2000 Hamburg 716 ey =

........

VERTRIER DEUTSCHLAND : Aristasol (Exclusiv-Distrbutor). Rushwane (Autorigiertes Mitvennob)
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Spiele Test

'f Into the Eagle’s Nest

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)

29 Mark (Kassette), 45 Mark (Diskette)

GRAFIK

70 %

SOUND & MUSIK 61 %
HAPPY-WERTUNG LR 4

enn ein Programm
gsich so qut verkauft
wie #Gauntlets, dann
dauert es nicht lange,
bisdie Nachahmer da sind. sInto
the Eagle's Nests ist offensicht-
lich von diesem Vorbild inspi-
riert. Auch hier steuert man eine
Spielfigur, mt der man gegen
Bésewichter kampft und Schitze
sammelt. Neben einigen spiele-
rischen Unterschieden weicht
aber auch die Hintergrundge-
schichte stark von Gauntlet ab.
Das Eagle's Nest (sNest des Ad-
lerss) ist ndmlich eine Bastion
der Nazis im 2. Weltkrieq. Die
Spielfigur, die Sie steuern, ist
ein englischer Soldat. Drei sei-
ner Kameraden wurden gefan-
gengenommen, nachdem sie
Sprengladungen im Schlof in-
stalliert hatten. Je nach Schwie-
rigkeitsgrad miissen Sie einen,
zwei oder alle drei Kollegen be-

freien, die Sprengladungen
schar! machen und rechtzeitig
entkommen. Die unappetitliche
Nazi-Handlung ist eigentlich vol-
lig {iberflissig.

Es kann nur ein Spieler antre-
ten und alle Spielfiguren sind
wesentlich gréBer als bei Gaunt-
let, Das Spielgefithl ist deswe-
gen anders und die Missionen
sind auch schwieriger als beim
Vorbild, Zusalzmunition muf
man sich in Depots klauen, und
der Tod droht, nachdem man S0
Schuf emngefangen hat. Aber es
liegen auch Erste-Hilfe-Kasten
herum, die wieder fiir Heilung
sorgen. Auf Dauer kommt man
nicht darum herum, sich be-
stimmte Routen innerhalb des
Schlosses zu merken oder Kar-
ten zu zeichnen. Action fiir Ge-
dachtniskiinstler, bei der man
die Hintergrundstory lieber
schleunigst vergift (hl)

Heinrich: »Gar nicht mal so
fibel

L]

Die Story Bt Schliimmes
vermuten, doch spielerisch
kann sich Into the Eagle's Nest
durchaus sehen lassen. Die
spirlichen, aber sehr guten
Sound-Effekte sind ebenso un-
gewbhnlich wie die Grlik,
bei der man alles von oben
sieht. Eine Weile lang kann
das Spiel gut unterhalten, aber
es ist gewiB kein Programm,
von dem man in einem Jahr
noch groB reden wird.
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Kinetik

Schneider CPC (C 64,

Spectrum)

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 46 *

HAPPY-WERTUNG

SOUND & MUSIK 25 % |———

47 % _

ie physikalischen Geset-

ze der Bewegung sind

iiberall im Universum

gleich. Wenn jemand
diese Geselze verdndert und
manipuliert, breite

JOTSUIm aus.

em Planeten »Ki

setz kanm man tbertreten, auch
die Naturgesetze; man dari sich
halt bloB nic schen las-
n«. Prompt spielt die Gravita-
verriickt und es ist beinahe
unmoglich, sich normal zu bewe-
gen. Doch da tritt der Kinemator
cluf’if=r| lan, der die Physik wie-
der herstellen kann, wenn er da-
zu ' ein dreibuchstabiges »Wort
desFriedensz«erhalt. Ihre Aufga-
sl es, in den 43 Zonen des
' Kinetik nach diesen
i Buchstaben zu suchen und
diese dem Kinemator zu iiber-
bringen

Von Zone zu Zone andern sich
:1-- \.ﬂal.l.um 1s- und Magnet-
was die j :"']{S'ELIF._L
Hvarc‘ Crafts wesent-
FLJ.JE*Gﬂrr. filh-

1everiust -
st [hre Mission
‘-; e kinnen aber

ergie lanken, in-
Wu Iea“rn:-w

daB Sie

gleichze

Spiel gefdllt mir, denn es ist
abwechslungsreich, fordernt
auch den Imtellekt und ist
schwer genug, um mich meh-
rere Stunden vor den Monitor
zu fesseln. Am meisten hat es
mirSpn.Bn‘emcht.indanein-

mdusgmumusmm:n
kommen. Trotz recht einfarbi-

Heinrich: »Ohne mich«

Von der netten Idee mit der
unterschiedlichen Gravitation
abgesehen, halte ich Kinetik
fiir ein ausgesprochen fades
Programm. Der Spielablauf ist
bemerkenswert langweilig,
die Crafik spartanisch und
Sound kaum wvorhanden. Zo-
dem ist Frustration sdanke der
schwierigen Steuerung Wvor-
programmiert. Ein diinnes
Spiel, bei dem sich die Motiva-
tion sehr in Grenzen hilt. Tat
mir leid, aber ochne mich.

1= 10

Heinrich: »Zu schwierig«

Mag Max ist bestimmt nicht
das schlechteste Spiel auf die-
ser Well, bietet aber leider
nichis Neues. SchieBen, Aus-
weichen und Extras sammeln
kann man heute bei x anderen
Spielen. Angenehm [Ellt die
rec!ﬂgu:a&mﬁkdarcm
sion auf, negativ der hohe
Schwierigkeitsgrad. Meine
Meinung: Empfehlenswert fiir
Sammler von Ballerspielen,
aber wahrlich kein sonderlich
gutes

Boris: »Gar nicht gute«

Abgesehen von der milden,
abgedroschenen Handlung
und dem diinnen Sound ha-
ben mir einige Bugs (Fehlerim
Programm) den Spafl an Mag
Max griindlich vermiest. Bei-
spielsweise verschwinden ab
und zu die Gegner-Sprites,
nicht aber deren Schiisse. So
etwas diirfte wirklich nicht
passieren. Da sind schnell die
fiinl Leben weg. Demart fru-
striert kann ich leicht auf Mag
Max verzichten.

gabe B/August 1987

Mag Max

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

T3 %
55 %

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG

45 % —
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uch Mag Max ein Ball
i dem man durch da

hirm wird horizontal
aus allen Ecken
en -‘t. 1greifer
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von Extrawaffen star-




Spiele Test

The Faery Tale Adventure

Amiga
119 Mark (Diskette)

GRAFIK

aft, erforschen die
en gegen

Sem neuen
geschieht
t abstrakier
mehr mitten
Greift beispiels-

nichts al tande Be
chenim Sinn hat. Er strecktseine
Klauen nach einer friedlicl
Fantasy-Welt aus, die
lich retten miissen. Hi
drei Briider, deren Vi
Kampf gegen besagten Z
burschen das L
mufte. | !
stiirzens
tig ins Abenteuer. Z1
der kamplerprobte
ums Lebe
der Phill

egen
Das

Spielfeld ist
B und wird im

ede Menge zu e
i die Spielsta

hécket
5y

Faery

fithrung
Rollen-

7 Spiel-

Fican belp to find thincs con
Julian was it und lolied!
Ir was morminc.

Jolian was bit and Glied!

Bruz 33 Lokt 10 Knd: 15 Vit 19

Heinrich: sHitbsch gemacht«
In spielerischer Hinsicht ist
das Programm allenfalls geho-
benes MittelmaB, aber sehr
schén gemacht. Grafik, Benut-
zerfithrung, Musik und digita-
lisierte Sounds sorgen fiir At-
mosphire. Amiga-Besitzern,
die sich mal an einem hiibsch
gemachten und nicht zu
schwierigen Rollenspiel ver-
suchen wollen, kann ich das
Programm durchaus empfeh-
len. Es nutzt den Computer
| ganz gut aus.
L

des Spiels ist sehenswert.

Doch leider haben es die Pro-

genauso viel Einfille in das

Spiel zu investieren. Es wird zu
H-

um mich nichtelang am Com-

puter zu fesseln.

Gunrunner

Spectrum
| 32 Mark (Kassette)

Heinrich: »Kann sich sehen

lassens
Gunrunner ist ein nicht allzu
kompliziertes, gradliniges

Action-Spiel, das in techni-
scher Hinsicht zudem einiges
aus dem Spectrum herausholt.
Obwohl es recht schwer ist
und man mit etwas Pech leicht
alle drei Leben verlieren kann,
kehrt man geme wieder zu
diesem Spiel zuriick. Kein au-
Bergewdhnliches Programm,
aber ein motivierendes und
ansprechendes Ballerspiel.

Henrik: »sVerdammt schwer«

Gunrunner gehént zu den
besseren elen,
was die Grafik betrifft und
spielt sich auch gut. Doch
nach den emsten Durchgingen
kommt der Frust. Die feindli-
chen Objekte flitzen mitunter
so schnell iber den Schirm,
daf man keine Chance zur Ge-
genwehr hat. Da haben die
Programmierer nicht aufge-
pabt. Schnell sind alle Spieler-
leben verbraucht. Trotzdem ist
die Motivation nicht chne.

GRAFIK

vGunrunr
mabBena
herbeigezogen, d
\ lich schenke

n Haaren

¥iI Sie uns
kinnen. In
farke

der

de

[

ktrpern

strakte Min-Raum

1 in Formationen

hif

sC

fe gre

an. Die An
allsgesteu-

jst es deshalb mitun
szache, ob man unge-

er auf-
msetzen kann

t Bomb, die sd




Test Spiele

Eagles

C 64

| 35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK
SOUND & MUSIK

| | ] ] | |
# | |

e e e A

HAPPY-WERTUNG

ein, nicht schon wieder!
Ein neues Weltraum-
SchieBspiell Die in Da-
nemark programmierie
Neuerscheinung»Eagles« st die
ich weif nicht wievielte Varia-
tion des Themas sHorizontal
scrollendes Ballerspiels. Ahn-
lich wie bei sDefenders, sDrop-
zone« & Co. steuem Sie Ihr
Raumschiff (in diesem Fall ist es
eine Art Super-Dilsenjdger)
iber eine Planetenlandschaft
Der Bildschirm ist in zwei H&lf-
ten gesplittet, was ahnlich wie
bei »Pitstop II« heifle Simultan-
spiele erlaubt. Zwei Spieler kon-
nen im Team antreten (gemein-
sames Punkie-Konto und Leben
Vorrat) oder gegeneinander
spielen (jeder schieft fir sein ei-
genes Punktekonto und hat sei-
ne eigenen Bildschirmleben).

feindlichen  Mini-Raumschiffe
sollte man natiirlich abschieBfen.
Die Berithrung mit diesen Geg-
nern ist nicht immer todlich,
aber man sollte sich auch vor ib-
ren Schiissen hiiten. Auferdem
schwirren Nachrichten-Droiden
herum, die man aufsammeln
undiiber einem Rohr wiederab-
setzen sollte. Zum einen bringt
das Punkte, zum anderen be-
kommt man eine Zusalzwafle,
wenn fiunf Droiden abgeliefert
wurden: den sogenannten Ver-
nichter. Dieser entpuppt sich als
gine Art Smart Bomb, die alle ge-
rade sichtbaren Gegner auf ein-
mal Zerstort

Es gibt insgesami 24 Level,
zwischen denen je eine Bonus-
runde liegt, bei denen man sich
im Zwei-Spieler-Modus auch
mal gegenseitig abschieBen
darf. (hi)

Boris: »Kalter Kaffee«

Eagles soll ein packendes,
simultanes Actionspiel sein
Das simultane Element ist
durch die unterschiedlichen
Spielmodi gut verwirklicht
worden. Scrolling und Sound-
effekte sind vom feinsten, aber
der Spielwitz ist trotz Zwei-
Spieler-Modus sehr gering. Es
gibt kaum Abwechslung zwi-
schen den Levels und oft ge-
nug kommt man nur mit Gliick,
aber nicht mit Geschickiich-
keit, weiter.

Die urplétzlich erscheinenden
COMMODORE 64 Cass. Disk
ARKANDID 250 39,00
ARMY MOVES m[ W0
AUF WIEDERSEHN MONTY W 3490
BARBARIAN /9 3880
BATTLE OF ANTIETAM —— 9,00
BUREAUCRALY -— BN
CHOLD 490 5480
CONFLICT IN WIETHAM 3450 4450
CRUSADE IN EURDPE 3450 4490
DECEFTER s W0
DELTA 2090 3990
ENDURO RACER 890 3990
EXPRESS RAIDER 290 3990
GUNSHIP Bn|w 8
HEAD DVER HEELS B/ M0
INSPECTOR GADGET AN W80
KAMPFERUPPE —— G500
KILLED UNTIL DEAD 290 1N
KINETIC 200 3900
KRACKDUT 2990 3900
LEADERBOARD EXECUTIVE 295 N
LEATHER GODDESSES OF PHOB0S —.— 75,00
MAG MAX 29 3990
MARID BROTHERS 398 MW
MURDER ON THE ATLANTIC HS0 B0
NEMESIS 2090 4430
NEMESIS THE WARLDCK WM M9
PORTAL ——  BiD0
ROAD RUNNER 2 4
SAILING 800 4808
SAMURAI TRILOGY 890 3990
SOLDIER 09 3NN
STIFFLIP 209 3930
TAl PAN 29 MW
THE BIG DEAL |00 5500
THE GUILD OF THIEVES -
THEY STOLE A MILLION [ 490
TOY SHOP —— HN
WONDERBOY 20950 3590
WORLD GEOGRAPHY -— 47,08

Tel. (0221) 416634

Joysore

Laut Umfrage einer groBen deutschen Fachzeitschrift sind wir
DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS
MIT DEM BESTEN SERVICE

WIR DANKEN UNSEREN KUNDEN FUR DIE WAHL!

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage

Wahnsinns-Auswahl - Top-Neuheiten - Service
Blitz-Nachnahme Inland 5,00 DM, Ausland 10,00 DM

- kostenlose aktuelle Preisliste anfordern -

Versand-Telefon (0221) 416634

(von 10 Uhr bis 18.30 Uhr)

24-Stunden-Telefon (0221) 425566

(von 18.30 Uhr bis 10 Uhr Anrufbeantworter)

Filiale Kdin 41 Filiale Kdin 1 Filiale Disseldorf
Berrenrather Str. 159 Matthiasstr. 24-26 Humboldstr. 84
5000 Kéin 41 5000 Kain 1 4000 Disseldorf 1

Tel. (0221) 239526

v Chatemin s

Tel. (0211) 6801403

HELDS OF FIRE - M
GAUNTLET ns BN
KAMPFGRUPPE —— &M
LEADERBOARD 200 4500
SPINDIZZY 290 N9
THE PAWN pe— ! |
TIGERS IN THE SNOW —— N

BALANCE OF POWER =]
AN

BARD'S TALE 179,00

BUREALICRACY 95,08

CHAMPIONSHIP FOOTRALL 5,00

HOLLYWOOD POKER B0

S0l = F ]

SHANGHA .00

SINDBAD 8,00

TYHOON 5,00

THE FRERY TALE ADVENTURE 118,00

ULTIMA 1l B0

HOLLYWOOD HIJINX 55,00

MEAN 18 64,00

GLILD OF THIEVES 55,00
ATARI 5T

ALTERMATE REALITY 5.0

ARKANDID nmw

BALANCE OF POWER B8

BUREAUCRACY 95,00

CHAMPIONSHIP FOOTBALL ]

GUHLD OF THIEVES 5.0

METROCROSS 59,00

MUSISTUDIO 85,08

REISENDE IM WIND 8500

ROADRUMNNER 68,08

soL

SPACE SHUTTLE

STRINE FORCE HARRIER

SUPEATENNIS

TAl PAN

TRIANGEL PRO DESIGNER

TYPHOON

LLTIMA 1

WERNER

XEVIQUS
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Spiele Test

Thing bounces hack

C 64 (Schneider CPC, Spectrum, MSX)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK T2 %
SOUND & MUSIK 76 %
HAPPY-WERTUNG B3R
ie Stahlfeder mit dem
klangvollen Namen
fThing« ist wieder da

und hat diesmal groBe
Probleme. Der Computer des
schrecklichen Goblins muB ge-
stoppt werden, der stiandig »bo-
ses Spielzeugs produziert. Das
Ding macht sich, heroisch wie
Stahlfedern eben so sind, auf
den Weg, um dem Goblin und
seinem Computer das Hand-
werk zu legen. Dazu muf Thing
elf Level durchsuchen und be-
stimmte Gegenstinde sammeln.
Nattirlich hat der Gaoblin nicht
geschlafen und (ble Schergen
zusammengerottet, die Thing
bei jeder Berlihrung lebens
wichtiges Ol abziehen.

In jedem Level gibt es Extra-
Plattiormen, die mit einem Fra-
gezeichen versehen sind. Wenn
Thing sie anspringt, verwandeln
sie sich entweder in einen

Punkte-Bonus (angenehm), in
ein Schutzschild oder eine Waffe
(noch angenehmer) cder ein Ge-
wicht, das Anstalten macht,
Thing zu zertrimmern (weniger
angenehm)

sThing bounces backs ist der
Nachiolger zu dem Spiele-Klas-
siker fThing on a Spring«. Die
Abenteuer der olbediirftigen
Feder begeisterte damals viele
C B4-Besitzer. Der Nachfolger
bietet mehr Szenarien als der
Vorgdnger und ist auch fiir ande-
re Computer erhéltlich. Die ein-
zelnen Versionen unterscheiden
gich gpielerisch kaum voneinan-
der. Technisch gibt es fretlich
Unterschiede; das Scrolling ist
beim C 64 wesentlich besser als
beim Schneider CPC Die Titel-
mustk 15t ein Re-Mix der Musik
des Vorgangers, und gin paar ul
kige Soundeffekte bekommt
man auch zu hiren (al)

=il — -

L] L goonozian

Anatol: »Nichts Neues«

Das ganze Spiel siehtaufden
ersten Blick recht originell
aus, aber spitestens beim drit-
ten Mal wird's langweilig. Gra-
fik und Musik geben zwar kei-
nen Anlaf zum Meckern, aber
das Spielprinzip kann mich lei-
der nicht mehr sonderlich mo-
tivieren.

Schade — voreinigen Jahren
wire Thing bounces back ein
Kniiller gewesen; heute geht
es leider in einer Reihe von
fast identischen Spielen unter.

wie Musik und Sound sind vor
aliem beim C 64 gut gelungen.
Nach der ersten halben Stun-
de kam bei mir aber Lange-
weile aul. Thing bounces back
ist also snure ein hilbsch ge-
machtes bei dem
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WILLKOMMEN IM

Creativitit kombiniert mit der professionellen Leistung von
NEWSROOM liBt ganz individuelle Zeitungen entstehen.
Von der Headline bis zum Bild wird das Layout gestaltet
und mit Hilfe von NEWSROOM schnell und ohne Pro-
bleme in professionelle Resultate umgesetzt.

Ob als biirointerne Mitteilung, Vereinsblatt, Prisentations-
unterlage oder als klassische Zeitung - mit NEWSROOM
gestaltete Informationen unterliegen einem hohen Auf-
merksamkeitswert.

DAS BILDARCHIV

Im bereits vorhandenen ,Archiv” befinden sich tiber 600
vorgefertigte Motive, die jederzeit in die Zeitung iiber-
nommen werden konnen. Dariiber hinaus lassen sich mit
dem in NEWSROOM enthaltenen Editor auch sehr schnell
eigene Motive entwickeln und dem , Archiv” hinzufiigen.
Und selbstverstiindlich sind bereits abgespeicherte Bilder
jederzeit modifizierbar.

DAS SATZARCHIV

Fiinf verschiedene Schrifttypen und -groBen stehen zur
Verfiigung, die mit der integrierten Textverarbeitung wahl-
frei kombiniert werden kdnnen.

@ Bildarchiv - iiber 600 vorbereitete Motive
@ Satzarchiv - Fiinf verschiedene Schriftarten und -groBen

® Layout - Newsroom positioniert Texte automatisch
um die Bilder herum
@ Kommunikation - Datentransfer (senden/empfangen) maglich

Jetzt fiir C-64 DM 79,95°

*unverbindiiche Preisemplehiung

|
l
|
|
I

l

NEWSROOM

DIE LAYOUT GRUPPE

Hier wird das endgiiltige Erscheinungsbild der Zeitung fest-
gelegt. Jedes Bild 1dBt sich an jede beliebige Position des
Layout-Blattes bringen. NEWSROOM positioniert den
dazugehorigen Text automatisch.

DAS KOMMUNIKATIONSCENTER

Wie in jedem modernen Verlag tiblich, konnen Bildmotive
und Texte auch mit NEWSROOM via Modem empfangen
oder gesendet werden. Auf diese Weise lassen sich Texte/
Artikel von anderen Autoren in die Zeitung integrieren.,

DIE DRUCKEREI
Uber den zum Computer passenden Drucker wird das vor-
bereitete Layout zu Papier gebracht. Knopfdruck geniigt!

B
NEWSROOM =ik

800 Motive zum &
Thema Gewerbe
und Handel

DEUTSCHEM 600 Motive zum [
ZEICHENSATZ Thema Sport
HANDBUCH und Freizeit

600 Motive zum
Thema Familie, {715
Vereine und Beruf P

Wer wissen will, was wir auBer Newsroom noch
haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu.

Name
StraBe
Rz Ornt

Vion Experien
fiir Experten.

An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersioh.




Doch was
' am Strand
und auf dem Camping-
platz, wenn der Computer zu
Hause bleiben muf? »StarNet,
: das Happy-Computer-Brettspiel um
- die Herrschaft iiber die Galaxis! Ge-

winnen Sie wertvolle Preise fiir die besten

_naht.

tstin'den letzten Jahrhun- -
derten ist es dem galakti-
schen Rat gelungen, auch
dieabgelegensten Plane-
tensysteme zu befrieden. Mil
dem Friedensvertrag von Betel-
geuze (3735 neuer Zeitrech-
nung) waren Kriegsschiffe aller
Art in der Galaxie verbotem
Doch die Sternensysteme :
Ambum, Bambum,
Cambum und
Dabum (alle be-
wohnt vom Volk
der U'Bum)
waren sich
auch nach
Vertragsunter-
zeichnung iber
eines einig; Dab
sie sich nie enig
werden wirden.
Denn cbwohl der
Grund thres Krieges in den
Tiefen der Geschichie ver-
lorengegangen war
SchlieBlich geht es ums
Prinzip. Um keine hohen
Geldstrafen zu riskieren
(die Krieger der U'Bum~
schen Dynastiedind nadmlich
aufgrund der hohen Ru-
stungsausgaben der
letzten Jahrhunderte chro-
nisch pleite), veriegten sie
ihre interstellaren Que-
relen aus dem Weltraum
auf das Spielfeld. Erst vor
kurzem traf Tsertj'dnd Tikiw,
ein zeitreisender Redak-
teur des bekannten Nachschla
gewerks sHitchhikers Guide
through the Galaxys, auf diesen
abgelegenen Winkel. Er war
von dem Spiel derart begeistert,
daB er es sofort seiner Redak
tion mitbringen wollie. Leider
geriet der Redakteur bei der
Abreise mit seinem Stellarjet in
einen Anti-Ant-Wirbel in der
Nahe von Alpha Centauri. Durch
den daduwrch entstandenen
Zeitknoten fiel erim jahr 1987 (al-
ter Zeitrechnung) einem ver-
duotzten Happy-Redakteur auf
den Schreibtisch.

Um die Reparatur seines
Raumschiffs finanzieren zu kKon-
nen (bei seinem Absturz war
das Unwahrschemlichkeiistrieb-
werk walirscheinlich geworden)
bot Tezrtj'dnd uns an, fiir uns zu
arbeiten. Den ersten Vorschlag,

H}ﬂ : Ausgabe 8/Aogust 1987
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unsere gesammelien Kafleelas-
sen zu spillen, lehnie er aber
rundweg ab. Dann machte er
den Vorschiag, sein geheimms-
volles Breitspiel gegen den
(unwahrschemlich un-

fahigen) Boborola
B880-Prozessor
einzutauschen,
der seit
Monaten
in unserer
Redaktion
herumlag.

[/

Tezrt)'dnd Tiklw wollte mit ihm
das Triebwerk semes Stellarjets
wieder dejustieren. Was ihm
schlieBlich mit unwahrscheinli-
chem Liarm auch gelang. Zum
Glitck lief er uns vor seinem Ab-
flag auch die Spielregeln zu-
riick. Die Planstenbevdlkerung

Ansgabe B/August 1987

'
‘ ziehen, dabei auch hin

e

von Bambum hatte fiir das Spiel
bereits ein Computerprogramm
entwickelt, ein hungniger Re-
dakteur hatte das herumliegen-
de Listing allerdings zum Ein-
wickeln seines Frithsticksbro-
tes verwendet, so daB wir nun
bei der Rekonstruktion des Pro-
gramms auf die Kreativitat der
Happy-Leser angewiesen sind.
(Tszrtj'dnd Tiklw/al/ig)

Die Spielregeln

Sinn und Zweck des Spieis ist
es, die Flotten Threr Gegenspie-
ler vom Brett zu fegen. Gewon-
nen hat derjenige Spieler, der
als letztes auf dem Spielfeld

fibrig bleibt. Er darf sich

»Oberster Fuzz aller
U'Bumse nennen. Jeder
Spieler erhalt 10 gieichartige
oder -farbige Steine (Halmaste:-
ne kinnen Sie genauso verwen-
den wie Minzen, Kieselsteine
oder Chips), von denen er
fiinf auf seinen vorher ausge-

brettrand) setzt. Die an-
deren fiinf Steine dienen
als Reserve. Jeder Spieler
hat pro Runde 10 Energie-
einheiten (Bewegungs-

beliebige Richtung

und her oder im Kreis
fliegen. In der Mitte des
Spielfeld iegen drei farbig
abgesetzte  Nachschubplane-
ten. Zu Beginn jeder Runde er-
halten Sie pro besetztem Nach-
schubplaneten ein Raumschiff
dazu. Maximal konnen Sie also
pro Zug drei Raumschiffe in Ihre
Basis stellen. Insgesamt diir-
fen Sie jedoch nicht mehr als
10 Raumschiffe haben Neue
Raumschiffe werden im Heimat-
stern eingesatr

Der Kampf

Wenn die Bewegungsphase
eines Spielers abgeschiossen
ist, wird geschlagen. Grundsatz-
lich werden beim Kampi nur

Forigetzung auf Sese 108

s, 9]




Spiele Umsetzungen

in richtiges Sommerloch

gibt es in der Software-

Branche eigentlich nicht,

denn selbst zur Ferienzeit
gibt es jede Woche einige Neu-
erscheinungen. Zumindest ein
Lidchlein kann man trotzdem
spiiren; im Vergleich zum Friih-
ling ist die Zahl der Neuver-
sffentlichungen zuriickgegan-
gen. Die Softwarefirmen planen
jetzt schon fur den Herbst, in
dem das Weihnachisgeschalt
angekurbelt wird. Wer sich fiir
Programme interessiert, die erst
in den nichsten Wochen und

£ £ £F &
LEVEL D1

r ':'J'Tﬁ' = w1 -‘—._y—,.T.

Kurz und biindig

Monaten erscheinen werden,
dem sei unser Messe-Bericht
von der Consumer Electronics
Show im Aktuell-Teil dieser Aus-
gabe empfohlen.

Commodore 64

In den letzten vier Wochen er-
schienen einige interessante
UUmsetzungen fiir den C 64. Wohl
mit am meisten Spannung wurde
das 3D-Motorradrennen Enduro
Racer erwartel. Die Umsetzung
dieses Spielantomaten fiir den
Spectrum kam bei uns bereits
sehr gut weg (Ausgabe 4/81).
Die CommodoreVersion ist lei
der nur Durchschnitl. Die Grafik
ist recht langsam und der 3D-
Effekt bai weitem nicht so gut
ausgepragt wie bei der Spec-
trumVersion. Dafiir gibt es scho-
ne Musik nebst kernigem Motor-
brummen zu hiren.

Ein echter Hammer im posi-
tiven Sinn ist jedoch die C 84-

|§1qﬂfﬁﬂﬁf

{ LEVEL 8

o
i

Klasse Grafik: Gaunntlet auf dem Atari 5T

92 s

Version von Guild of Thieves
(siche Ausgabe 7/87). Das Spiel
ist natirlich langsamer als die
16-Bit-Versionen, da sehr oft auf
Diskette zugegriffien werden
muB. Dafiir knnen sich die
 64-Besitzer an einigen der
schinsten Bildem erfreuen, die
manje auf diesem Computer ge-
sehen hat. Andere B-BitVersio-
nen werden in Kiirze folgen
Ausgesprochen  enttduscht
waren wir von der C 64-Umset-
zung des Geschicklichkeits-
Spiels Metrocross. Die hervor-
ragende Atari STVersion sieliten
wir in Ausgabe Version 7/87 vor.
Beim C B4 lduft eines der haB-
lichsten Sprites der letzten Jahre
iiber den Bildschirm. Besonders
iibel sind allerdings €in paar
handfeste Fehler im Programm.
So stoppt die Uhr mitunter einige
Meter zu frith und manchmal er-
halt man Bonus-Punkte flir Din-
ge, die man gar nicht getan hat
Andererseits kommt es vor, daB

man mit einem Skateboard ins
Zisl kommt, aber die dafir falli-
gen Bonuspunkte nicht erhalt.
Alles in allem eine lieblose Um-
setzung eines an und fur sich
ctarken Spiels. Hatten sich die
Programmierer etwas mehl an-
gestrengt, ware gerade auf dem
C 64 eine tolle Version maglich
gewesen.

Spectrum

Auch fiir den Spectrum er-
schien jetzt eine Umsetzung von
Metrocross. Sie ist techmisch
recht ordentlich programmiert
und scrollt auch recht flott. Diese
Version enttauscht nicht so sehr
wie Metrocross auf dem C 684,
doch der tolle Spielspaf des ST
Originals hat auch hier gelitten:
statt »Spitze« nur »guter Durch-
schnitte,

Atari XL/XE

Weiter geht's mit Afan
Schachfans werden sich freuen,
daB eines der spielstirksien
Schachprogramme nun auch fir
den Atari XL umgesetzt wurde
Colossus 4.0 iiberzeugt nicht

Krasser Unterschied: Die Atari XL-Version von Gauntlet

Ausgabe 8/August 1987




Umsetzungen Spiele
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Zweimal Metrocross: Einmal fir C64. ..

nur durch Spielstarke, sondern
auch durch viele Funktionen wie
etwa eine umfangreiche Eroff-
nungsbiblicthek. Im Gegensatz
zum Chessmaster 2000 (eben-
falls fiir XL erhéltlich) wird Co-
lossus auch auf Kassette ange-
boten,

e Atari XL-Version won
Gauntlet (siche auch Ausgabe
2/87) ist leider nicht so gut ge-
worden, wie wir es uns erhofft
hatten. Diese Umsetzung ist sehr
langsam und kann kaum mit den
Schneider- und C 64-Versionen
mithalten. AuBerdem ist die Gra-
fik bel weitem nicht so farben-
froh, so dad manchmal Monster
schlecht zu unterscheiden sind.
Hinzu kommen bei der Kasset-
tenVersion teillweise unertrig-
lich lange Ladezeiten. Wir emp-
fehlen Gauntlet fiir den XL des-
wegen nur den absoluten Gaunt-
let-Fans, die ohne dieses Pro-
gramm nicht mehr leben konn-
ten.

Atari ST

Etwas anders sieht es da bei
der GauntletVersion fiir den
Atan ST aus. Hier haben sich die
Programmierer sehr viel Zeit
gelassen, denn es hat sich um
mehrere Monate verspatet. Die
Begrilndung der Programmie-
rer; Gauntlet auf dem ST sollte
wirklich eine perfekte Nachbil-
dung des Automaten werden, da
die Hardware des ST die not-
wendigen Fahigkeiten hat.

Diesem hohem Anspruch wird
die ST-Version fast ganz gerecht.
Wer den Automaten kennt, wird
die Grafik der STVersion kaum
vom Onginal unterscheiden
kiénnen. Das Scrolling ist ledig-
lich eine Spur zu ruckelig und
langsam. Eine Sprachatisgabe
fehlt leider, doch die Scund-
Effekte sind gut gelungen.

Wahrend Gauntlet auf dem ST
ein echter Renner zu werden
scheint, ist die gerade erschie-
nene Version des Boulder Dash
Construction Kit fiir diesen

Ausgabe 8/ August 1987

Computer nicht so gut gelungen.
Das Spiel nutzt die Grafik-Féhig-
keiten des [6-Bit-Computers bei
weitem nicht aus. Die Program-
mierer haben noch nicht einmal
ein schones Scrolling fertigge-
bracht, so daB das Spielfeld
iiber den Bildschirm ruckelt.
Dafiir ist das Construction Set
mit der Maus kinderleicht zu be-
dienen und wesentlich komfor-
tabler als bei den Versionen fir
C 64 und Atari XL/XE, die wir in
Rusgabe 1/87 vorstellten.

Kurz angesprochen werden
soll 500ce, =in Motorrad-Spiel
aus Frankreich. Dieses Pro-
gramrm gibt es schon seit einiger
Zeit fiir den Schneider CPC,
wrde von uns wegen mafiger
Qualitdt aber nicht getestet. Die
STVersion spielt sich recht or-
dentlich, obwohl s auch hier
noch zur Spitzenklasse fehil.
Basser als das ziemlich langwei-
lige »Super Cycles ist es auf je-
den Fall, denn dank eines ge-
spiitteten Bildschirms kénnen
zwel Spieler gegensinander
fahren. Alle dreian dieser Stelle
vorgestellten ST-Spiele funktio-
nieren nur mit einem Farbmoni-
toT.

Schneider CPC

Nur wenige Programme gab
es diesen Monat fiir den Schnel-
der CPC. Lewiathan ist die Um-
setzung eines C 64-Actionspiels
(siehe Ausgabe 5/87). Auch hier
waren wir ziemlich enttduscht,
denn das Scrolling ist armselig
programmiert und auch die
Software-Sprites sind recht lang-
sam. Der SpielspaB hat bei der
Umsetzung arg gelitten.

C 16 und Plus/4

Nun noch ein Tip filr C 16 und
Plus/4-Fans: Mit Demolition gibt
es jeizt endlich ein Breakout-
Spiel 1m newen Stl fir diese
Computer. Das in Deutschland
programmierie  Spiel erinnert
stark an »Krakouts, bietet viele

LUE

0014910

. . . und die Spectrum-Version darf auch nicht fehlen

verschiedene Bilder und zwel
Spieler kiinnen sogar gleichzei-
tig spielen. Wie beim Vorbild
miissen Sie mit einem Schildger
emen Ball im Spiel halten, der
Steine durch Berihrung ver-
nichtet. Einige Extra-Funktionen

fiir den Schlager lockern das
Ganze auf. Das BallVergniigen
fiir den skleinen« Commodore-
Computer ist zum auBergewdhn-
lich giinstigen Preis von 18 Mark
(Kassette und Diskette) erhalt-
lich. (bs/hl)

* Sensortechnik
W Verschleififrei

(bei Ricksenduny inmethally |4 Tagen)

% FACHGESCHAFT

SV
FPL.AY

Hohenzollemring 29 - 5000 Kdlnl
Tele 0221/252451

% Geld-Zuriick-Garantie

Weltneuheit!

Tigitad Joyoard

Jede Menge neue Amiga-Software eingetroffen!

A MINTD PFOREVER VOYAGE 84,-- DM MASTERTYFPE 148,-- DM
ADVENTURE CONSTRUCT 94, DM MATHTALE #4,-- DM
AECIS AMIMATOR 2598,-- DM MANI DESK 186, - DM
ARCHON 6,90 DM MAXIPLAN (TAB KAL) 298,-- DM
ARCHON Il 99,90 DM MINDEHADOW 88,30 DM
ARCTICFOX 78,-- DM MOONMIST I8,~- DM
BARD'S TALE THE 188,-- DM MUSHC CONSTRUCTION 228,-- DM
BORROWED TIME T8,-- DM NEW TECHNOLOGY 88, DM
BRATACCAS 18,-- DM ORGANIZE 198,-- DM
BRIDGE 4.0 149,-- DM PASCAL MCC 258,-- DM
CHESSMASTER 2000 188,-- DM PAWH THE §5,90 DM
COMPUTER BASERALL 118,-- DM PLANETFALL 148,-- DM
CRIMSON CROWN THE 149,-- DM PRINTMASTER PLUS 198,-- DM
DEADLINE 148,-- DM RACTER i48,—- DM
DECIMAL DUNGEON 88,-- DM ROGUE 79,90 DM
DEJA VU 148,-- DM SCRIBELE (TEXTVERARE) 198,-- DM
DELUXE PAINT z28,-- DM SEASTALXER 148, - DM
DELUXE PRINT - DM SEVEN CITIES OF GOLD 99,50 DM
DELUKE VIDED 228.-- DM SORCERER 148,-- DM
DIABLO 128,-- DM SPACE QUEST 149,-- DM
FINANCIAL COOXBODK 148,— DM SPELLEREAKER 148 - DM
FINANCIAL TIME MACH 149,-- DM STAR FLEET 148, -- DM
FIRST SHAPES 58,-- DM STARCROGS 148, DM
FLIGHT SIMULATOR 1T 148,-- DM SUFER HUEY 148, ~- DM
GOLDEN DLDIES 86,-- DM SUSPECT 149,-- DM
HACKER 85,90 DM SUSPENDED 148,-- DM
HACKER Il 78,-- DM TEMFLE OF AFSHAL 58,-- DM
HALLEY PRO[EKT THE 19,-- DM 148, DM
HEX 54,-- DM 198,-- DM
HITCHHIKER'S GUIDE 148,-- DM 148, DM
INFIDEL 148,-- DM WINKIE THE POOH 148,-- DM
[NSTANT MUSIK T4,-- DM WINTER GAMES 58,-- DM
IT'S ONLY ROCENROLL 8- DM WISHERINGER 148,-- DM
JEWELS OF DARENESS &5,90 DM WORLD GAMES 58, DM
KEYBOARD CADET 149,-- DM ZORKT 148,— DM
LATTICE C COMFILER - DM 20RK T 148,-- DM
LEATHER GODDESSES OF 149,-- DM ZORK I 148,-- DM
LITTLE COMPUTER PECP 3,90 DM
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In der Mache

Heute werfen wir wieder el-
nen Blick auf einige interessante
neue Spiele, die zu Redaktions-
schluf leider noch nicht fertig
waren und deshalb nicht in die-
ser Ausgabe getestet werden
konnten.

Gremlin halt den Nachiolger
zum letzjhrigen Erfolgstitel
sBounders parat. Re-Bounder.
Der Held ist auch diesmal wie-
der ein Tennisball der vom
Spieler gesteuert heil ns Ziel
hiipfen muf. Besondere Merk-
male des Nachiolgers laut
Presse-Mitteilung: 18 Levels, 3D-
Grafik, angreifende Gegner, die

abgeschossen werden konnen

und ExtraWaffen AuBerdem
muB mandaraufachten, daBder
Luftdruck des Bounder-Balls
stimmt. Das Spiel soll fiir C 64,
Schneider CPC, Spectrum und
MSX erscheinen.

Ebenfalls bei Gremlin ist
Mask in der Mache Die Story:
Matt ist Mitglied der Agenten-
Organisation Mask, die gegen
die Super-Schurken des
VENOM-Syndikats kampft. Matt
muf mit seinem Raumfilitzer
Mask-Kollegen retten und sich

gegen die angreifenden
VENOM-Schiffe wehren. Die
obligatorischen  Extra-Waffen

diirfen natirlich nicht fehlen.
Mask soll in den ndchsten Tagen
fiir C 64, Schneider CPC, Spec-
trum und MSX erscheinen.
Umsetzungen von Spielauto-
maten sind weiterhin ein heifes
Thema. So wird US. Gold die
Umsetzungen von  Rygar
(Priigel-Action} und Seolomon’s
Key (Geschicklichkeits-Spiel
mit einem Hauch Sirateqgie) in
Angriff nehmen, mitdenen nicht
vor Herbst zu rechnen ist. Activi-
sions Adaption des Sega-Auto-
maten Quartet war zu Redak-
tionsschiuB hingegen schon fast
fertig, was unser Vorab-Bild der

Ein Vorab-Foto von Gremlins sRe-Bounder« (C 64-Version)

C f4Version bewelst. Hir das
Sega-Videospiel Master System
wird es librigens ebenfalls eine
QuartetVersion geben, die bet
Sega selber programmiernt wird.

Neue Automaten-Umsetzun-
gen sind auch bei Ocean/Imagi-
ne in Arbeit: Slap Fight, Gyrzor
und HAthena sollen demnachst
fiir C 64, Schneider CPC und
Spectrum erscheinen. Action-

Fans konnen schon mal ihre joy-
sticks dlen. Ein Spiel zu einem
mit Oscarsreich bedachten Film
wird demnéchst ebenfalls von
Qcean kommen: Platoon. Da es
=sich eindeutig um einen Anti
Kriegsfilm handelt, darf das
Spiel eigentlich keine fohli-
che Ramba-Zamba-Ballerei wie
sRambos werden. Man darf also
gespannt sein (al)

Die deutsche Verkauls-
Hitparade basiert auf Befra-
gungen von Ariolasoft, Ma-
stertronic, ter West Re-
cords und Rushware Die
Happy-Hits werden von un-
seren Lesern gewahit

Bei der Leser-Hitparade
kann jeder mitmachen
Schreibt uns einfach jeden
Meonat eine Postkarte mit Eu-
ren drei Lieblingsspielen

und schickt sie an die Redak-

Dentschland (Leser-Hits)

1. (1) World Games (Epyx)

2. (2) Gauntlet (US. Gold)

3. (7) Silent Service
(Microprose)

4. (4) Gunship (Microprose)

5. (3) The Bard's Tale
(Electronic Aris)

6. (8) Elite (Firebird)

1. (-) Arkanoid (Imagine)

8. (-) Krakout (Gremlin)

9. (6) Leader Board
(Access/US. Gold)

10, (10) Antiriad (Palace)

Die Spiele-Hitparaden im Aungust 1987

tion Happy-Computer, Kenn-
wort JTop 10«, Hans-Pinsel
Str. 2, B013 Haar. Vergebt bit-
te nicht, Absender, Compu-
terTyp und gewiinschien
Datentrager im Falle eines
Gewinns anzugeben (Wich-
tigh). Der Einsendeschlub ist
jeweils am Ersten eines Mo-
nats und der Rechtsweg ist
ausgeschlossen

Jeden Monat werden unter
allen Einsendern 22 Compu-

GroBbritannien

L (1) BMX-Simulator
{Code Masters)

2. (3) Fend (Bulldog)

3. (10) Enduro Racer
(Activision)

4. (-) Four Great Games
(Micro Value)

5. (-) Football Manager

(Addictive)

6. (6) Gauntlet (US Gold)

1. (2) Six Pak (Elite Systems)

8. (7) Ollie and Lissa
(Firebird)

g, (5) Konami’s Coin Op Hits
(Imagine)

10. {-) Five Star Games Il

(Beau Jolly)

terspiele veriost, Die Gewin-
ner sind diesmal

Andreas Amdt, Ténisvorst 2
Marco Boschanski, Castrop-Fauxel
Friedrich Busche, Neu-isenburg
Jarg Emmerich, Friedewald
Sascha Ficher, Dreieich

Torsten Fraank, Buttbach

Dannis Grosjohann, Glinde

Ulrich Handt, Porta Westfalica
Erich Heeb, CH-Unterterzen
Holger Hahnk, Regenshurg
Marko Hoschek, Biédingen 15
Marco Enla, Bielafeld |

Michael Linzpu, Koblenz

US.A.

L (1) Star Trek: Promethean
{Simon & Schuster)

2. (2) Gunship (MicToprose)

3. (6) Destroyer (Epyx)

4. (3) Silent Service
(Microprose)

5. (5) World Games (Epyx)

6. (4) Leather Goddesses of
Phobos (Infocom)

1. (-) King's Quest III (Sierra)

8. (8) Mean 1B (Accolade)

9. (9) Championship Foothall
(Gamestar/Activision)

10. (10) Jet (Sublogic)

Marc Menge. Nordenham

Philipp Meyer, Bad Kissingen
Marcus Numrich, Goslar

Christian Schifer, Murrhardt
Thaorsten Schrmudt, Pora Westfalica
Patrick Stein. UmterfShring

Dizk Sweitz, Angsburg 22

Frank Sto8mann, Heinsberg

Emst Vorndran, Hollssadt

Abschliefend wieder der
SpieleTip der Redaktion
»Wizballs (C 64)

1 (1) Chole (Firebird)

2. (3) World Games (Epyx)

3. (4) Nemesis (Konami)

4. (-) Marios Bros (Ocean)

5. (-) Big Trouble in Little
China

(Electric Dreams)
6. (-) Strike (Mastertronic)
1. (-) Leader Board
Executive
(Access/US Gold)
8. (9) Six Pak (Elite Systems)
8. (-) Battle (Mastertronic)
10. (-) Head over Heels
(Ocean)

&

Ausgabe B/August 1887




SoftNews Spiele

;FP??W?F

FIMISH-TIME= |

271b0] |

e

A

R S i A

Kosmisches Sportspiel: »Galactic Games« (Schneider

CPC-Version)

Anleitung des
Monats

Dantel Hiltbrunner aus Thun in
der Schweiz hat eine neue Anlei-
tung entdeckt, die alle Katego-
rien erfiillt, um von uns zur *An-
leitung des Monatss gekiint zu
werden: Sie wurde schauder-
lich schlecht ins Deutsche iber-
satzt und ist dabeizum Totlachen
komisch. Die Wunder-Anleitung
stammt diesmal nicht von einem
Spiel, sondern von einem Ta-
schenrechner. Da man diese
kleinen Rechengesellen vom
technischen Standpunkt gese-

KRAFTVERSORGUMNG

Der Rechner wird krafbetitgl von
Solarzelien und einer Banere lur e
Nol. Sie batdligl under irgendeinem
Kunstlicht. Das Schaubild wird
Schwundan wenn die Bafierse zum Erse
tren brauchsl “+" Zeichen jeder Bal-
terie muss suige tauch! werden wenn
singesaiz! qualilative Batlerie
beispistweise UCC 186

Die Anleitung des Monats aus
der Hardware-Ecke

Ausgabe 8/Acgust 1987

hen ruhigen Gewissens der Ab-
teilung »Compuler« zuordnen
kann, findet der Beit
Thema sKraftversorgunage (links)
natirlich Beriicksichtigung. (hl)

Starglider als
Spielautomat

Es geht auch anders: Norma-
lerweise werden Spielhallenau-
lomaten reihenw ir Heim-
computer umgesetzt. Ein engli-
sches Programm hat jetzt den
umgekshrien Weg geschafil
Voo Rainbirds »Stargliders wer-
den jetzt Splelautomaten ge-
baut! Die Automatenfirma Bal-
ly/Sente wird diese Umsetzung
in die Hand nehmen. In den Au-
tomaten packt man kurzerhand
eine Amigs-Platine, auf der zu-
satzlich eine leicht umgeschrie-
bene Amiga-Version von Stargli-
der enthalten 1st. Jez San, der
Programmierer von Starghd
ist sehig. Er meinte: Eswar sc
immear ein Traum »
aus elnem meiner Spi
Automat wirds.

Anzeige

DRE| :
ZUKUNFTSSTARKE

enlauati il LSS,

won BT b e i i

adilire

64'er: i
68000er: ]
‘Happy-Computer:

Il

Drei Zeitschriften aus dem Hause Marki&Iechnik



Spiele Wettbewerb

etzt wird's haarigl Der

Happy-SuperTestist unse-

rer Meinung nach der an-

spruchsvollste  Wettbe-
werb, den wir je im Spiele-Teil
veranstaltet haben. 14 zum Teil
sehr schwere Fragen miissen
korrekt beantwortet werden, Je-
de richtige Antwort gibt einen
Buchstaben unseres Lésungs-
salzes preis.

Wer auf alle Fragen sofort eine
Antwort weiB, mufi schon ein
echter Experte sein. Sollten die
Antworten Schwierigkeiten be-
reiten, hilft eine Happy-Compu-
ter-Sammlung weiter. Die Ant-
worten auf alle Fragen kann man
namlich den Spiele-Innenteilen
eninehmen, die seit Ausgabe
11/86 erschienen sind

7u jeder Frage gibl es drei
Antworten zur Wahl. Mit einer
Antwort entscheidet [hr Euch fiir
cinen von drei Buchstaben
Reiht man alle Buchsiaben an-
einander, ergeben sie einen Lo-
sungssatz, der auszwel Wartern
besteht — vorausgesetzt, die
Antworten sind auch richtig! Um
bei der Preisvergabe mitma-
chen zu kéinnen, miift Thr diesen
Lésungssatz auf eine Postkarte
schreiben und an uns schicken.
Gebt bitte auch Euren Absen-
der, Euren Computertyp und —
fiir den Fall eines Gewinns —

Prima Preise:
er Happy-Super-lest

Pirﬁemmeaﬂmm“hein&m-ﬂdmm

den bevorzugten Datentrageran
(Kassette oder Diskette). Einsen-
deschluB ist der 15. August 1987
und der Rechtsweg ist ausge-
schiossen

Unsere Anschnft lautet

Unter allen Einsendungen muit
dem richtigen Losungsworl ze-
hen wir die Gewinner. Folgende
Preise warten auf Euch:

L bis 3. Preis: je ein Sega
Master-System mit jeweils drei

Ein tolle Sache fir jeden
Spiele-Freak: Die Videospiel
Konsole von Sega zusammen mil
den drei Top-Programmen
sHang On« (Motorrad-Rennen),
»Choplifters (Action mit Spitzen-
grafik) und sWonderboye (origr
nal Sega-Umsetzung des Spiel-
automaten). Diesses Paket (Vi-
deospiel plus drei Medule) gibt
es dreimal zu gewinnen.

4. bis 15. Preis: je ein brand-

neues Computerspiel

Welche Spiele esseinwerden,
wissen wir jetzt nech nicht. Wenn
die Gewinner gezogen sind,
werden wir uns fiir brandheife
Neuheiten aus dem Ariolasoft-
Angebot entscheiden. jeeintag-
frisches Programm wartet auf
die Gewmner.

Wir wiinschen Euch jetzt viel
Spaf bei der Suche nach dem
Lésungswort. LaBt uns auch wis-
sen, ob wir 6fters solche kniffli-
gen Wetthbewerbe ausrichten
sollen und welche Art Preisaus-
schreiben [hr bevorzugt (zum

1 2 3 4

mmtmmmmmmmmmzmn ergeben sie den Lsungssatz,

5 6 3

8013 Haar Beispiel Quiz, MalWattbewerh.
oder Wortsuchspiel). (hi)
8 9 10 11 12 13 14

der auf Eurer Postkarte stehen muB.

Alle Fragen beziehen sich auf
Ereignisse in der Computer-
spiel-Welt, iber die wir im Lauf
der letzten neun Monate benich-
leten.

Frage

Auf welchem chinesischen
Bretispiel basiert das Compu-
terspiel »Shanghais?

R Backgammon
S Mah Jongg
T Chop Suey

Frage 2:

Welches Programm wurde
von dem ZZ TopVideoclip
»Rough Boye inspiriert?

T Leviathan
1J Colourspace
V Spindizzy

Frage 3:

Das Gesicht dieser Dame aus
dem Adventure sUninviteds ge-
hort zu den schaurigsten An-
blicken der Computerspiel

Geschichte. Aber welche Ver
zion des Programms testeten wir
vor einigen Monaten, von der
auch dieses Foto stammt?

A Macintosh
B Atani ST
C M5DOS

Frage 4:

Welches Computerspiel wul-
de von uns zum :gradten Reinfall
1986« gekiirt?

R Knight Rider
S Breakthru
T Dracula

06 Sk

Ausgabe B/August 1087




Wettbewerb Spiele

Frage 5:

Hoffentlich kennt Ihr Euch mit
Adventures gut aus. Wir wollen
namlich wissen, aus welchem
Abenteuerspiel das folgende
Textzitat stammt: »As you look to
the table you see that the Fizzie is
cool and bubbly.«

] Borrowed Time
K Tass Times in Tone Town
L Hollywood Hijinx

Frage 6:

Wie heiBt das Programm, in
dem man Bundeskanzler Hel-
mut Kohl zusammenpuzzlen
muf?

G SDIL
H Wemer
I Split Personalities

Frage T:

Wie heifen die bésen Auber-
irdischen beim Action-Spiel
sDeltad?

] Jaggies
K Xevianer
L Hsiffans

Frage 8:

Wie heifit der Musik-Program-
mierer, iiber den Sound-Exper-
te Martin Galway in unserem In-
terview sagte: » . . . ist der einzi-
ge, den ich respektiere«?

L Rob Hubbard
M Martin Galway
N Chris Hillsbeck

Frage 9:
Wem gehort dieser Bart?

D Michael Scharfenberger
E Pete Cooke
F Trip Hawkins

Frage 10:

Bel welchem Computerspiel
spielen unter anderem »Pixel
Pencile, »Silicon Salads und
»Chocolate Chipe eine wichtige
Rolle?

Q Leather Godesses of Phobos
R Robot Rascals
S The Hitchhiker's Guide to the

Galaxy

Frage 11:

Bei welchem SpieleTest ver-
rieten wir, wie man seinen sbra-
ven Schneider CPC in einen
Spielautomaten mit Stereo-
Sounds verwandelt?

] Ikari Warriors
K Gauntlet
L Tempest

Frage 12:

Ein Beitrag aus der Abteilung
»Spiel zum Film« Welchen
Schauspieler soll diese Spielfi-
gur (Spectrum-Version) darstel-
len?

E Sylvester Stallone
F Bill Murray
G Arnold Schwarzenegger

Frage 13:

Welches Computerspiel be-
Zeichneten Wir in unserem mes-
serscharfen Test als sausgespro-
chenen Flachlandlers?

A World Geography
B Highlander
C Flight Simulator I1

Frage 14:

Wer sprach in einem unserer
Interviews beim Thema »Raub-
kopierer« den Satz »You gotta go
to hell, guyss aus?

R Anita Sinclair
S Fred Schmidt
T Wild Bill Stealey

Ausgabe 8/August 1987

v
= \4}."

| ! 1,,-'_1!_'3_@_;
Taktische Gefechtssimulation
3600 Felder groBes Spielfeld
mit topografischem Gelande
70 Waffensysteme aus WKII
1-2 Spieler, Spieldauer 5 Std.
Deutsches Handbuch

Apple. C64, Atari, IBM, Amiga
DM 99-

Strategische Simulation im
Sidpazifik 1942-1943
79 Schiffsklassen, Trager,
Schiachischiffe, Zerstbrer etc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64 DM 129~

RUSSIA 1941-45 flr Fort-
geschrittene. Hb. engl.

Apple, C64 DM 139,

30 weitere Strategie- und
Phantasiespiele ab Lager
ligterbar. Katalog 1,- Bfm.

COMPUTER—SERVICE
Postiach 2526 - 7600 Otfenburg
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Spiele Wettbewerb

Ein Rockford
kommt selten allein

eulich in der Spiele  Es ist vollbracht: Nach langem und ausgie-
bigem Testen stehen die Gewinner unseres
Boulder-Dash-Wettbewerbs fest.

redaktion: Ein Blinken,

ein kurzer Schlag und

Rockiord erscheint in
einer Hohle, von Diamanten und
Steinen umgeben. Langsam be-
ginnt er, die Diamanten einzu-
heimsen. Niemand denkt an et-
was Boses, da nahern sich von
hinten zwei Leuchtkafer mit ra-
sender Geschwindigkeit. Jetzl
kommt Leben in Rockford: kurz
entschlossen fliichtet er, diverse
Haken schlagend, unter einen
Steinhaufen, Einer der beiden
Leuchtkafer ist ihm hart auf den
Fersen und will nicht locker las-
sen, Rockford geht einen Klei-
nen Schritt zur Seite und 16st da-
it eine Steinlawine aus.

Als der erste Stein den Kafer
trifft, zerplatzt er mit einem lau-
ten Gettise. Langsam beruligt
sich das Bildschirmgeschehen,
Doch wo ist der andere Leucht-
kafer abgeblieben? Mufs Rock-
ford erneut um sein Leben ban-
aen?

Tolle Resonanz

Keine Angst — er hat a5 ge-
schafft, den Basewichtern zu ent-
kommen. Und das mehr als nur
einmal. Und das Interessante-
gte: an dem »Drehbuchs zu die-
sem Epos haben ausschlieflich
Leser von Happy-Computer mit-
gewirkt

Die 31 Gewinner:

Den ersten Preis (ein
Boulder-Dash-Fanpaket mit
cinem gerahmten und si-
gnierten Rockford-Poster, ei-
nem Boulder Dash T-Shirt
und drei neuen Databyte-
spielen) gewann:

Guido Gerdemann,
Hoppnerstr. 101,
4150 Krefeld 12 (XL)

2. bis 10, Preis (Je zwei ak-
tuelle Databytespiele):
Michael Neuhaus, Opperhu-
sener Str. 76, 5992 Nachrodt-
Wibl. (C 64)

Oliver Winn, Humboltstr. §,
6520 Worms (XL)

Cerold Holtuliiwer, Haus Nr.
23, 4459 Wielen (C 64)

Rolf und Stefan Eichberger,
Gerhart-Hauptmann-Str.  §3,
6500 Mainz-Gonsenheim
(C 64)

Der Sieger-Level von Guido Gerdemann

In Szene gesetzt hat das ein
Spiel mit dem Mamen sBoulder
Dash Construction Kite, mit dem
man Hihlen des Klassikers nach
eigenem Geschmack bauen
kann, In einem Wettbewerb in
Zusammenarbeit mit Databyte,
den wir in der Ausgabe 1/87
starteten, suchten wir die schon-
ster-Spielfelder {ir den Klassi-

Gregor Jacobs, Up den Wie-
men 38b, 2100 Hamburg 90
(C 64)

Michael Scholz, Schonne-
feldstr. 113, 4300 Essen 12 (XL)
Carsten Liith, Carl-Goerdel-
ler-Str. 3, 2800 Bremen 4l
(Ce4)

Olaf Habenicht, An der Her-
renwide 64, 2840 Diepholz 1

(XL)

Patrik Ludwigs, Bahnhofstr,
14, 5650 Solingen (C 64)

11. bis 31. Preis (je ein
Boulder-Dash T-Shirt):
Andreas Miiller, Zur Fried-
richsfeste 1B, 7550 Rastatt
(C 64)

Klaus Nothnagel, Goethestr.
10, 8077 Reichertshofen (C
64)

Ludwig Becker, Mainzer Str.
29, 6520 Worms (XL)

Volker N&lke, Im Hupfuf 8,
7801 Umlkirch (C 64)

ker unter den Geschicklich-
keitsspielen. Das Construction
Sat scheint schon lange der
Wunsch vieler Leser gewesen
71 sein, denn etwa hundert Ein-
sendungen stapelten sich in un-
serer Redaktion, die wir unsalle
griindlich angesehen haben.
Viele unserer Leser haben
ung mehr als nur ein Level einge-

Claudio Eckert, Hopfenstr. 7,
6277 Bad Camberg (C 64)
Frank Wiitzig, Sternenstr. 5,
7831 Weisweil (C 64)

Ralf Zielaskowski, Emst-
Scherling-Weg Ta, 2000 Ham-
burg T4 (XL)

Exel Schneider, Parsifalweg
5, B034 Germering (C 64)
Manfred Herklotz, Goldach-
ring 13, 8286 Schwindegg
(C 64)

Rainhard Kalaman, Rosen-
weg 43, 8192 Geretsried
{(XL)

Karsten von Ahlften, Astern-
weg 1, 2807 Achim-Baden
(C 64) .

Jiirgen Schneider, Heinrich-
Heine Str. 18, 6729 Worth/Eh.
(C 64)

Agemo Prilffert, Liitzenstr. §,
1000 Berlin 51 (XL)

Achim Schirmer, Steinh-
ferstr. 11, 3500 Kassel (C 64)

schickt, Einer packte gar drei
komplette Spiele mit fiber hun-
dert Levelsauf eine Diskette. Ein
Leser programmierte sogar ein
eigenes Boulder Dash Construc-
tion Kit fitr den Schneider CPC,

Besonders hilfreich fiir uns
waren die genauen und ausfithr-
lichen Beschreibungen und Er-
l4uterungen, die eigentlich je-
dem Brief beigefiigt waren. Von
Karten iiber Schablonen und
Fotos bis hin zu Videokassetten
war alles vorianden. Ohne die-
s& Anleitungen wiren wir oft
beim Testen nicht weitergekom-
men.

Neue Abenteuer
fiir Rockford

Nach lingeren Sitzungen und
vielen Testspielen hat die Spie-
leredaktion nun die Sieger ge-
kiirt. Viele Level haben nur
knapp einen Preis verfehlt. Be-
wertet wurden Fakioren we
Schwierigkeitsgrad, das Gesial-
ten des Spielfeldes, Hinter-
grundgeschichte und Ornginali-
tat. Bin kleines Programm, mit
dem man Boulder-Dash-Level
ausdrucken kann, wurde von ei-
nem der Teilnehmer geschrie-
ben. Als Extra-Leckerbissen filr
alle Rockford-Fans werden wiz
es bei Celegenheit im Com-
tnodore-ListingTeil verdffentli-
chen. (al)

Markus und Michael Biller-
beck, Surick 69, 4270 Dor-
sten 11 (C 64)

Dietmar Schwingen, Eichen-
weg 13, 4083 Siichent Gie-
rarth (C 64)

Wilfried Reinsberg, Scharn-
weberwedg 113, 1000 Berlin 51
(XL)

Jens Schifer, Dr. Mack Str.
35, 8510 Fiirth (C 64)

Qliver Sikora, Rolddormweg
1, 7080 Aalen (XL

Peter Schwan, Moosgrund
19, 7800 Freiburg/Breisgau
(C 64)

Ein Extrapreis geht an den
Leser, der ein eigenes Con-
struction Set fiir den Schnei-
der CPC programmierte:
Andreas Rost, Von-Calen-Str:
23, 4417 Altenberge

Herzlichen Gliickwunsch!
(al)
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[ B}-’ agnctic Scrolls L

Das Adventure beginnt mit Ihrer Bewerbung um Aufnahme
in die Gilde der Diebe. Doch bevor Sie akzeptiert werden,
gilt es einen Test zu bestehen: Einen in Teilen
versteckten Schatz von einer kleinen Insel holen.

Das alles klingt nicht schlecht und riecht nach einem groBen
Karriereschritt. Doch was erwartet Sie auf dem Eiland?

GUILD OF THIEVES ist ein vertracktes Adventure,
das, Hinweis fur Hinweis folgend, scheibenweise zu l6sen ist.
Bis der Kopf raucht.

DAS BESTE

sind die Bilder.
Sie sind auf dem Atari ST
derart plastisch, daB man direkt
in den Monitor reingreifen
machte.

Anatol Locker, Happy Computer

PARSER, GRAFIK,
Texte und Bedienungskomfort
sind Spitzenklasse.

Boris Schneider, Happy Computer

HAPPY WERTUNG: 90
Die zweitbeste Wertung,
die Happy Computer je
gegeben hat.

..Armw.s&\u

DEUTSCHE BEDIENUNGSANLEITUNG
nur in Verpackungen mit dem
ariolasoft-Sticker.

Erhaltlich als Diskette fir

Atari ST, Amiga

C-64/128, Schneider 6128,
Atari 800

Wer wissen will, was wir auﬁaer

The GUILD OF THIEVES noch fiir tolle
Spiele haben, dem schicken wir gere
Prospekte zu.

An: ariofasoft,
Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh.




Andreas Wanninger aus Lich-
tenstein hat sich ausfiihrlich mit
dem Spiel sAirline« beschaftigt.
Wenn man seinen Tips folgt,
steht der Griilndung einer neuen
erfolgreichen Fluggeselischaift
nichis im Wege.

— Am Anfang den A-310 nach
Athen schicken, die 727 und die
737 nach Moskau — Lissabon.
— Beim Service sollte alles an-
geboten werden.

— In jeder kleinen Maschine
sollte man acht Stewardessen, in
einem A-310 zehn Stewardessen
und in einem Langstrecken-
Flugzeug 15 Stewardessen ein-
setzen.

— Das restliche Service-Perso-
nal (Krankenschwester, Ge-
packvermitilung etc) sollte je
Maschine mit drei bis fiinf Perso-
nen verireten sein.

— Die anfangs angegebenen
Flugpreise sollte man eiwa um
ein Viertel verringern. Das wie-
derholt man so oft, bis die Ma-
schine etwa zur Halfle ausge-
buchtist: sonst rentieren sich die
Fliige nicht.

— Da eine DC 10 unrentabel ist,
sollte man lieber eine 747 kau-
fen.

— Sobald man 20 bis 30 Millio-
nen gespart hat, wird es Zeit. el-
nen A-310 zu bestellen. Auf kei-
nen Fall ein Langstrecken-Flug-
zeug, denn zu diesem Zeitpunkt
lohnt sich noch kein groBer Flug,
auch wenn es verlockend klingt.
— Die Flughafen Stockholm,
Helsinki, Rom, Mailand und Pa-
ris sind sehr rentabel, wenn man
sie mit einem A-3I0 anfliegt.

— Innerdeutsche Flige rentie-
ren sich nicht.

— Immer einen Copiloten mehr
einstellen, als benotigt. Wird ein
Pilot zum Langstreckenpilot und
ein Copilot zum Pilot befdrdert,
riickt der iiberzihlige Copilo
auf die freie Stelle.

— Mehr als zwei Langstrecken-
Flugzeuge sollte man nicht ha-
ben, denn sonst wird zuviel Platz
in der Wartungsiiste benghgt
und andere Flige miissen am
Boden bleiben.

— Beim Bodenpersonal immer
mur so viele Personen einstellen,
wie man unbedingt braucht.

100 s

— Den Kredit sofort tilgen. Eine
Ausnahme ist nur, falls man meh-
rere Maschinen kurz hinterein-
ander kaufen will, dann ist die
Index-S&ule hoher

Vera Cruz

In Ausgabe 5 hat Eberhard
Zirkler Fragen zum Orafik-
Adventure sVera Cruze« gesiellt.
Inzwischen hat sich Frank
Schildheuner aus Soest bei ihm
gemeldet, und gemeinsam ha-
ben sie das Spiel geldst. Daaber
viele von Euch Fragen zu die-
sem Spiel gestellt haben, verol
fentlichen wir natiirlich den L&
sungswed.

Folgende Indizien kann man m
Teil | sammeln:

1. Die Tatwaffe, einen Revolver
Mac 50, Nr. G566743, auf dem
Boden

2. Fine Patronenhfilse TESF3-79
unterhalb des Sessels

3. Einen Knopf in der unteren
Dunkelzone

4. Ein Notizbuch mit Adressen
5. Nadelstiche in Veras linkem
Arm

6. Baumwolliaden unterm Fin-
gernagel der linken Hand

7. Handtasche mit einigen Sa-
chen von Vera

Auf dem Tisch:

8. Eine Schachtel Rothmans Zi-
garetten

9. Ein Streichholzbniefchen mit
der Adresse einer Bar

10. Zigarettenstummel im
Aschenbecher

11. Veras (?) Abschiedsbrief
Fiir die Losung des Spiels sind
folgende Gegenstande ndtig,
die dann auch im zweiten Teil in
die Liste der gefundenen Ge-
genstande eingegeben werden
sollten:

a) der Revolver

b) die Zigaretten (Rothmans emn-
geben)

c) der Abschiedsbrief

d) der Baumwollfaden

e) die Patronenhillse

{) der Knopf

g) das Streichholzbrieichen, be-
zZichungsweise die Adresse

Im zweiten Teil gibt man zuerst
die Gegenstinde in die Liste
ein. Grundsétzlich ist es wichtig,
sich iber alle neu auftauchen-
den Personen unter CRR] LYON

zu informieren. In den meisten
Fallen erfahrt man hier wichtige
Dinge. Dort sollte man sich auch
sofort iber Vera Cruz und sFuz-
zy« kundig machen und vorher
noch Naheres iiber den Revol-
ver eriahren, iiber den auch die
Polizei in Clermont (GIE Cler-
mont) etwas berichten kann.

Jetzt nimmt man unter Exami-
nation eine Autopsie der Leiche
Veras vor und vergleicht mit ei-
ner graphologischen Untersu-
chung Veras Handschrift mitder
Schrift des Briefes.

Unter Statement verhort man
nun Veras Freundin Nadine, die
Hausmeisterin des Wohnblock
Forez und Veras Nachbarn. Alle
wissen etwas Inleressanies.

Hat man vorher Fuzzys wirkli-
chen Namen erfahren, kann
man auch ihn befragen. Der von
Fuzzy erwahnte Phil Ziegler ist
eine wichtige Figur. Uber ihn
liegt im Gefingmis St. Paul und
unter GIE St. Galmier etwas VoI.

Hat man vom Gei&ngnis seine
Adresse erfahren, verhort man
ihn. Er ist also jener »Gipsys, vor
dem Vera Angst hatte.

Jetzt befragt man Eva Delarue,
die Eva aus Veras Notizbuch
Um weiterzukommen, holt man
sich unter CIAT St. Etienne Na-
heres iiber den Einbruch beim
Juwelier; den man auch selbst
befragen muf

Hat man Licht in diesen Teil
der Affire gebracht, wendet
man sich dem ehemaligen Zel-
lengenossen Zieglers, Gilles
Blanc. zu. Unter CRR] bzw. CIAT
Lyon kann man etwas fiber thn
erfahren. Um ihn zu verhiren,
muf man die Adresse vom
Streichholzbriefchen aus Veras
Wohnung eingeben. Da sein Ali-
bi #uRerst unglaubwiirdig
klingt, sollte man sofort den an-
gegebenen Zeugen befragen
Vorher allerdings kann man sich
auch iiber diesen beim CRR]
Lyon und beim GIE Montbrison
erkundigen. Da er Gilles Blanc
deckt, kommt man so nicht wer-
ter.

Die vollstindige Nummer des
sooft erwahnten BMW lautet 8111
CQ 89. Unter PREF Lyon kann
man nun den Halter des Wa-
gens, einen Philippe Blanc, und
dessen Adresse ermitteln

, Mein Monster

wachst! Rolf
Boyke, der grail-
sche Vater, hilft mir
bei Plege und Erne-
hung des Findel
kinds. Wir suchen
aber immer noch ei-
nen passenden Na-
men. Eure letzien
Vorschlage waren
schon gut, aber das
Monster ist doch

mannlich! ’ ’

Nachdem man sich auch Giber
ihn unter CRR] Lyon informiernt
hat, holt man sein Statement ein.
Er hat scheinbar nicht viel zu sa-
gen

Nimmt man jedoch unter Com-
parison Vergleiche mit Gilles
Blanc, Philippe Blanc und Phil
Ziegler vor, lassen die Indizien
schon einen eindeutigen Ver-
dacht zu: Der Morder heift Phi-
iippe Blanc. Man sollte ihn also
verhaften. Da man ihm (noch)
nichts nachweisen kann, mub
man noch weitere Beweise sam-
meln. Also verhdrt man (in die-
ser Reihenfolge) noch mal Ko-
walski, Ziegler und Gilles Blanc.
Sie geben nun zu, daB...

Zum Schluf muf man nur noch
einmal Philippe Blanc verhoren
und thn nach seinem Gestandnis
verhaften. Der Fall Vera Cruz ist
gelost.

Sentinel

Nach den ersten 30 Codes zu
sSantinel« (Ausgabe 6) gibt es
welche fur hohere Ebenen von
Michel Viehman aus Koblenz In
der nachsten Ausgabe gibt es
noch hohere.

Ebene Nummer
0033 26256459
0065 95604561
0094 89101752
0113 66416626
0135 44176188
0164 66167480
0202 78704265
0230 25596007
0253 76983708
0286 77260685
0314 49342825
0333 88705880
0334 49927902
0335 88187167
0358 55185365
0393 59972236
0434 00951761
04689 75916726
0506 55294957
0513 36469008
0528 66156849
0568 05577594
0607 76684369
0646 84374895
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Action und Aaventure!

von Palace Software — den Machern von Hexenkiiche

Der widerwartige GRAF CHAMELION, Meister der Verkleidung
und erkldrter Feind des Volkes, ist entschlossen, seine neueste

und verheerendste Aktion erfolgreich zu beenden. Nach

jahrelangen Experimenten in seinem Geheim-Labor, das
Expertenin einem Land mit
niedrigen Steuersatzen vermuten,
gelang esihm, den RUBBERTRONIC-
RAY zu entwickeln, Dieser lose
Limmel muB gestoppt werden!

indiesem ungewdhnlich
schlitzohrigen Adventure
schliipfen Sie in die Rolle des
exzentrischen Sebastian Stifflip C54 VERSION
sowie seiner Kumpanen, den Sie

mittels Joystick- und Piktogramm-Steuerung zum Erfolg
flhren (oder auch nicht).

STIFFLIP & Co. erhaltlich flir C-64/128 und demnachst
auch fur Schneider CPC.

Der finistere Zauberer DRAX begehrt Prinzessin
Mariana. Er hat den Bewohnern der Juwelen-Stadt mit

einem unaussprechlichen Fluch gedroht, wenn ihm die
Prinzessin nicht ausgeliefert werden sollte.

Drax hatsich jedoch bereit erklart, Mariana die
Freiheit zu schenken, wennsich ein Kampfer finden
sollte, der die Wachter des Bosen schlagt. Doch: ein

tapferer Ritter nach dem anderen unterliegt—alles
scheintverloren.

Da kommt eines Tages, vom vergessen Odland des
Nordens her, ein unbekannter Barber, ein machtiger
Kampfer, der sein Breitschwert mit todlichem
Geschick zu flihren weil3.

Und der Barbarsind Sie! Erobern Sie die Frieheit
der Prinzessin mit machtigen Schwertstreichen.

Geschrieben hat dieses Programm Steve
“Hexenklche” Brown —ein Garant far
Spitzengrafiken, Animation und Sound.

BARBARIAN—DER MACHTIGSTE KRIEGER
erhaltlich fur C-64/128 und Schneider CPC.

')
m
la a

= s

PALACE SOFTWARE

SCHNEIDER VERSION

¥ - % & i o 1 l—-t—ll—-ﬂ—l—v_u—'-—--h——-——}ﬁ-
Wer "Hexenkuche"” und “Antiriad” mag, fiir den sind Wer wissen will, was wir noch fiir tolle Spiele
"Stifflip & Co."” sowie "Barbarian” sicherlich das neue |

: haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt-
MaB der Dinge.

| katalog zu.
Und beide Neuheiten enthalten groBe Farbposter!

I Name
StraBe
Unverbindliche Preisempfehlung: l = Von Experten
C-64 Cassette DM 29,95 Diskette DM 39,95 = e

fur Experien.
CPC Cassette DM 29,95 Diskette DM 39,95 | An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Gitersloh, pe




Kennenlern-Angebot

mit kestenlosem -lmlg:--mmnmwm Posler
Ja, ich méchte sine kosteniose -Ausgabe von = Arfugad-
Magazin- zur Probe. Wean ich =Amiga-Magarin. welieressn
will, brauche ich michis zu tun. kh achalie dann ~Am3 -
regeimadig fur mindestens 12 Ausgaben zum ganstigen Pres

78~ DM (Austand 97— DM}, Abonnement verlangert
L g okt ;




Tips Spiele

In Ausgabe 4/87 habenwirdie
Frage nach der Constrictor bes
»Elited gestellt. Die Antwort hat
Manfred Biehl aus Neunkirchen
(C 64):

Man muB fiir den ersten Auf-
irag in die zweite Galaxie nach
Orarra fliegen. Fliegt man dann
in die entgegengesetzte Rich-
tung des Planeten, taucht die
Constrictor nach kurzer Zeit auf
dem Bildschirm auf. Sie besitzt
ein ECM-System und kann nur
mit einem Militirlaser zerstort
werden. Selbst emer Energie-
bombe halt sie stand.

Fiir den zweiten Auftrag mufB
man in die dritte Galaxie nach
Ceerdi fliegen. Von dort aus be-
gleitet ein Agent der Galkop-
Behbérden mit geheimen Doku-
menten der Targoiden den Flug,
Man muf sie nach Birera brin-
gen. Unterwegs greifen bei je-
dem Planeten Targoiden an.
Wenn man diese Mission ge-

schafit hat, bekommt mian stir-
kere Schutzschilde,

Wenn man Qulete in der zwei-
ten Galaxie ansteuert und die
Taste < 6> in der Station driickt
(vorher speichern!), kommt!
»Persénliche Nachrichts, Hier
wartet eine Uberraschung,

Wer sich mit Maschinenspra-
che gut auskennt, die Einstufung
sElites, ein sauberes Register
und 953261,7 Credits haben
mochte, sollte das MSE-Listing
(C 84) von Alexander Hartung
aus Mannheim abtippen.

Hume ELITE%A 287C 2809
2B7C ;14 65 BO 29 69 21 08 AD 25
ZBB4 ¢ DE OO 91 74 09 46 41 a2 20
2BEC : 97 97 97 97 00 00 25 00-5C
2894 & 00 0O 00 00 00 G0 00 00 95
289C 1 00 90 00 DD 00 00 00 00 9D
2804 : FF FF FF 02 FF FF 00 00 C3
2BAC ¢ 00 DO DE 03 00 09 OE 0855
28B4 : 02 0B 31 03 20 25 2B°13 BY
28BC : 0O 39 06 14 D6 00 5B 54 D3
2804 19 00 29 25 BD 02 FF 00 Ea
Cutthroats

Jirgen Buschek aus Heils-
bronn hat Fragen zum Infocom-
Adventure »Cutthroatss:

1. Wie 6ffne ich die Back Doors,
die Tiir vom Leuchtturm und die

Schublade in McGintys Office?

2. Welche Bedeutung hat der Pa-
pagei?

3. Kann ich die Ferry benutzen?

4, Welches Schiff sollte man wih-
len?

5, Wenn man die Mary Margaret
wahlt, wie kann ich mir dann
noch den Elektro-Magneten lel-
sten?

Ultima IV

Ralf Stolte aus Scheden hat
Tips zum Rollenspiel sUltima [Ve
geschickt. Interessant sind vor
allem die Koordinaten, die die
Suche nach Shrines und Stidten
erleichtern.

Am Anfang des Spiels wird
man aufgefordert, sich zwischen
den wverschiedenen Avatartu-
genden zu entscheiden. Durch
diese Wahl wird der Beruf des
Spielers festgelegt. Um einen
bastimmten Beruf zu bekom-
men, muB man sich zu der Ava-
tartugend bekennen, die diese
Berufsgruppe  reprasentiert,
das heift die dreimalige Wahl
einer Avatartugend muf erfolgt
sein. Um beispielsweise den Be-
ruf des Fighters zu bekommen,
bekennt man sich immer dann
zur Tugend Valor, wenn man

sich zu entscheiden hat. Die
Blécke in Schwarz und WeiB zei-
gen nur an, daB man sich fiir
(Weil) oder gegen (Schwarz) ei-
ne bestimmte Tugend entschie-
den hat. Folglich kennzeichnen
drei weie Blécke, wenn man
sich dreimal fiir etwas entschie-
den hat.

Mit <CTEL + 5S> kann man
den genauen Stand der acht
Avatartugenden erfahren. Auf
dem Bildschirm erscheint eine
l6stellige Zahl. Zum Beispiel hat
die Zhhlenfolge
5060708090997 700
folgende Bedeutung:

50 Punkte in der Tugend Hone-
sty

60 Punkte in der Tugend Com-
passion

70 Punkte in der Tugend Valor
80 Punkte in der Tugend Justice
90 Punkte in der Tugend Sacri-
fice

99 Punkte in der Tugend Honor
77 Punkte in der Tugend Spiri-
tually

00 Punkte in der Tugend Humi-
lity (dies bedeutet Avatarhood in
dieser Tugend)

Um ein Avatar zua sein, muf die
Kennzahl aus 16 Nullen beste-
hen. i

Die folgenden Ubersichten
(auf der ndchsten Seite) er-
leichtern Euch die Suche nach
Shrines und Stadten

R R R
Die Besten fiir den C64 -zB.:
Esses D74, Nematm Warlock 33:26. Wizhall 28:20. Upmmpe

D50, 6. Wer Games Grests 53:39, Bunumlna
5'35 ThaCnnﬂ# D85, Ch Gobots 37:28. Metro
Croas 36:25. Killering 28:19, Levisthan 35:27. PHM Pegasus 45, Ki-

netic 37:28, Stationfall D . Presdent 45.31. Death or Gltr'j 46.26.The

Lm

Quartett 5437

wood
Check 48:45. Sub s

Grand
Raiders I 45:27. The

Advanced Art Sludh 81:81. Trinity D89, Btrdzi Tale

46:32 Mech De?

Earth 40:25.

Ninia. $3:36. Roadwar 2000 D48, The P

Simuft. D76. Samurai Trilog.
Prix 42:32. Brimstone D74, Into the Eujes Nest 28:20. Star
deutsch D72, dazu Clipart 3

eceptor 42.29.

op Gun 41:
37:28.
9. Hope-
ar37. 28 l:ilv-
54:37,

ahw 3
Emlun Racer 54:37. Cross
36:25. 500¢e-

Dal.
2 069, Power
&Co.37:28. nns 1985 DBS.
«und alle snderen!

Spiele und Programme filr den C64, Ateri BO0XL, Amiga, Atari ST
und Persenal Computer: Fordem Sie die Liste flir Ihren Geritetyp |

FUNTASTIC
ComputerWare

D 8000 Miinchen 5. Millerstrafie 44. Telefon 089-2609593
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Das Dorf Cove kann man mit
dem Blink-Spell erreichen, man
ist dann nicht auf den Strudel an-
gewiesen. Magincia eryeicht
man am besten mit dem
Gatetravel-Spell (Mondphase 8).
{ibersicht der Shrines:

Shrine of Honesty: E'C7/0']"
Shrine of Valor O'F~/CE”"
Shrine of Honor: MP*/F'B”
Shrine of Humility: N'T*/O'H"
Shrine of Compassion:
FM*/TA"

Shrine of Justice: AL"/ET"
Shrine of Sacrifice: C'N*/M'N”"
Shrine of Spiritually: N'17/0'H*
(bei Vollmond) auBer Bell, Book
iind Candle gibt es noch drei
weitere solcher Gegenstande:
Skull of Mondain: P'F*/MF”"
(bei Vollmond)

Wheel of HM.S. Cape:
N'H*/GA”"

Silver Horn: K'N*/C'N”

Wer Schwierigkeiten mit dem
Gatetravel- oder dem Resurrect-
Spell hat, hier die Zutaten:
Gatetravel: Ash, Black Pearl,
Mandrake Root
Resurrect: Ash, Garlic; Spider
Silk. Bloodmoss, Mandrake Root

Zum Abschluf die Adressen
der Britannia-Disk. Die Zeilen-
nummer gibt das erste Byte an,
dasindieser Zeile sieht. In jeder
Zeile stehen B Byte, das erste
Byte der zweiten Zelle ist somit
da= neunte Byte des Sekiors.
Hinter dem Byte und hinter dem
Cleich-Zeichen (=) steht die
Funktion dieses Bytes, soweit sie
Ralfbekannt sind. Die Werte, die
vor dem Sirich (-) stehen, muB
man eingeben, um eine be-
stimmte Option zu erhaiten.

In der Zeile 40 Byte 01 bis zu
7eile 58, Byte 02 stchen die
Spalls. Diese sind genau in der
Reiheniolge wie sie im Buch der
Zauberspriiche stehen, auigeli-
stet, Bei den Angaben ohne be-
stimmie Werte kann man die Ma-
yimalzahl von 99 einsetzen. Dies
ist der Fall bei: Rilstungen, Wai-
fen, Reagents, Gems, Torches,
Keys, Seytants, Food, Gold und
Spells,

Harcon — Hiiter des
Lichts

Die Fragen zu sHarcon — Hii-
ter des Lichtss waren schon ver
einigen Monaten zu lesen. Tips
zum Spiel kommen jetzt von Ka-
rin Wutzlhofer aus Straubing. Sie
hat Teil | bereits geldst, braucht
aber noch Tips zu Teil 2.
Tipszo Teldl L
— Die Phiole darf man nicht ein-

104 A,

fach mimmehmen, denn sonst
wird man von der Nymphe ver-
flucht und kann selbst Teil 1 nicht
vollenden.

__Der Schiiissel ist, zumindestin
Teil 1, ohne Bedeutung.

— Die Hiitte kan man nicht betre-
ten. Es sei denn, der Troll kehrt
zuriick — aber dann kommt man
nichtmehr lebend ausder Hitte.
— Das Wasser an der Quelle
kann man nur dort trinken, lei-

der nicht mitnehmen.

_ Die Offnungen am Orakel ha-
ben keine Bedeutung.

— Der Worluk kann besiegt wer-
den. Und zwar bitiet man einen
der Schne (der da sein muf),
den Worluk zu Gten.

— Mirith heilt auf Verlangen die
von Worluk geschlagenen Wun-
den.

— Die Steintajel mull von Akran
gelesen werden, damit man den

Mamen des Gotterboten fiir die
Nymphen eriahit.

— Die Friichte kann man nur di-
rekt vom Baum essen.

— Masut verkauft gegen das
man in den Augen des Wirtes
zum Ritter.

— Die Edelsteine sowie die Ri-
stung bendtigt man, um vom hok
lich gegriiften Wirt den Pelz
kaufen zu kinnen.

Busgabe B/August 1987
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AUFBRUCH IN EINE NEUE DIMENSION

mit »68000er«, dem Magazin der neuen
Computer-Generation

P Programmiersprachekurse fir Basic, C,
Modula und Assembler.

P Bauanleitungen fir professionelle Hard-
ware-Erweiterungen.

P Spiele-Spaf und -Spannung auf hochstem
Niveau.

lhre hot-line zur Spitzentechnologie von
AtariST, Amiga, Macintosh und Sinclair QL.

\ L
RANG UTSCHEIN

FUR E}i¥ KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR

DES »68000er«-MAGAZINS

JA, ich michte »68000er«. das Magazin der neuen Compls-
ter-Generation. kennenlemsen.

Senden Sie mir bitte die aktuedlste Ausgabe kostenios als Pro-
beexamplar. Wenn mir » B000er « gefailt und ich es regeimaiig
wisiterberichen michte, brauche ich nichts ru tun- kch erhalte s
dann regeimalio frei Haus per Post. AuBerdem mutze wch den
Abonnement Praicvortad von B% und bezahle pro Jahr nur
77, — DM siait B4, — DM o Empeiverkauf .

Datum _ 1. Ussesscheift ______

Mlir ist belcannt, dal ich diese Bestellung innerhail von 8 Tagen
bes dev Bastallardresse wnderrufen kann wied bestatoe dies
durch meine rweste Unterschrift. Zur Wahrung der Frist gentgt
die rechizeitige Absendung des Widermuis.

Datuny 2 Umerscheify .

1l Gutschem susfillen und sbsenden an:  Mark: & Techrsk Verlag
| Aktengessiischait, Vertrieb, Postfach 1304, BO13 Haar




Marble Madness

Christian Weinand aus Briihl
weil}, wo man bei der C 64-Ver-
sion von sMarble Madness« den
siebten Level findet. Wer diesen
namlich nach dem sechsten Le-
vel vermutet, wird enttiuscht.
Denn schon im ersten Level be-
findet sich der zugegeben sehr
versteckie Eingang. Es st mig-
lich, daB man mehrere Anlaufe
braucht, um fiber die Ecke (sie-
he Christians Zeichnung) zu
springen. Ein erfolgreicher
Sprung wird aber durch einen
vJump-Bonus: in der Anzeige be-
stétigt. Die Kugel sollte jedoch
auldem beschriebenen Bereich
sein, bevor die Uhr auf 13 steht,
denn dann beginnt der Eintritt
ins Wasser-Labyrinth.

Fortsetzung von Seie 104

— Nachdem man Kormuk das
Sell geschenkt hat, kannman ihn
bitten, das pergament zu lesen
— Akran muf mit dem Dolch ge-
tGtet werden, damit man an die
Falltiir herankommt, Unter der
Falltir, die unter Schwerthieben
zerbricht, liegt die blaue Kette,
Will man die Kette haben, sollte
man Warm dNgezogen sein.
— Griift man die Nymphe und
sagt den Namen des Gotterbo-
ten, erhdlt man die Phicle.
— Mirith entziffert die Rune
wenn er darum gebeten wird
und der Worluk nicht da ist.
— Hat man alles richtig gemacht
und ist von keinerlei Fluch be-
legt, kann man das Orakel betre-
ten und Teil 2 beginnt
Man solite beachten, daf
—viele Wege nur zu bestimmten
Tages- und Nachtzeiten begeh-
bar sind.
— Waffen ein magisches Eigen-
leben haben. So wechselt zum
Beispie! die Farbe mancher
Waffen.
— Verhandeln und Befragen der
Charaktere auBerst hilfreich ist:
oft bringt das richtige Ge-
schenk den Erfolg.
— MaN IMmMmer genug zu essen
und zu trinken bei sich hat
Karin hat noch Fragen zum
zweiten Teil des Spiels:
— Wie erhalte ich von dem ver-
angstigten Kind Informationen?
— Wie bekomme ich den Schliis-
sel von Hokra?
— Wie entaffere ich die Metall-
platte?
— Welche Bewandinis hat der
Ring?
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siebte Level versteckt und zwar gleich im ersten Level

Nemesis

Stefan Christian Miller aus
Dortmund hat einen prima
Cheat-Modus fiir das Arcade-
Spiel sNemesis« (C 54-Version):

Nach dem Laden, das Spiel
wie iiblich starten und so lange
spielen, wie man Lust hat
Driickt man die Tasten <],
<K> und <L> gleichzeitig, er-
scheint oben links in der Ecke
ein Fragezeichen in einem blau-
en Kasten. Nun kann man sich in
aller Ruhe durch das Spiei
kdmpfen, da man von den Fein-
den und deren Geschossen
nicht mehr getroffen wird. Selbst
kann man jedoch die Feinde ab-
schieBen. Nach nochmaligem
Druck auf die Tasten-Kombina-
tion wird der Cheat-Modus wie-
der ausgeschaltet.

Trailblazer

Thomas Brannekimper aus
Bad Nauheim ha! sich die
C B4Version von fMrailblazers
vorgenommen. Ladet das Pro-
gramm, unterbrecht es mit ei-
nem Reset und gebt folgende
POKEs emn:

POKE 29738.234
POKE 29735,234
POKE 30889,234
POKE 30890,234
POKE 3089],234

Nach jedem POKE solltet Thr
die < RETURN > Taste driicken;
»3YS 25729« startet das Spiel wie-
der

POKEs und Schummel-Listings

Super Aliens

Von Stefan Thomsen aus El-
lingstedt kommi ein toller Trick
fir sSuper Aliens« auf dem C B4.
Wenn man die Tasten s@+*
+1+RESTOREs gleichzeitig
driickt, kommt man jedesmal ei-
nen Level weiter.
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Fons=tmung von Saite 31

Schiffe gewertel, die in einer un-
unterbrochenen geraden Reihe
stehen. Es gewinnt immer die
langere Kette. In dem ersten
Bildbeispiel hat also der Spieler
mit den schwarzen Stemen die
Auseinandersetzung gewonnen
und kann den ersten Spielstein
der weiBen Kette entfermen

In zweiten Beispiel kann Weid
den schwarzen Stein vom Brett
nebmen, der der weiBen Kette
senkrecht gegentiberstelit. Ob-
wohl Schwarz mehr Steine be-
sit7t, ist nur der ganz rechie in
die Auseinandersetzung ver-
wickelt, da Raumschiffe nichtum
Ecken feunermn konnen.

Mehrfach schlagen

Eine Kette kann nach vorne
und nach hinten schlagen. so
daB maximal zwei gegnerische
Stemme aus dem Spiel genommen
werden knnen.

Nach dem Schiagen ist der
nachsie Spieler an der Reihe:
Zuerst bekommt er neue Raum-
schiffe fir die besetrien Basen,
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dann darf er ziechen und zulsizt
schigt er.

B— i -

Bei mehr als zwei Spielern ist
es moglich, Bindnisse zu schlie-
Ben. Dabel werden die Raum-
schiffe mehrerer Spieler so be-
handelt, als waren sie von einem
Spieler: Zwel rote und ein gel-
bes Raumschiff in einer Reihe
schlagen beispielsweise das er-
ste in einer Rethe von zwei aril-
nen. SchlieBen und Kiindigen
von Biindnissen muf allerdings
zu Beginn einer Spielrunde laut
angekiindigt werden

Erweiterungen

Fir erfahrene Raumkampfer
sind einige Spielerweiterungen
moglich:

— Statt einem Schiff wird bei e+
nem Kampf die kompletie Reihe
des Gegners geschlagen;

— emn neues Schiff qibt es nur
noch dann, wenn man eine
Nachschubbasis neu besstzt;

— die Obergrenze von insge-
samt 10 Raumischiffen je Spieler
entfallt;

—eskannauch wihrend der Be-
wegungsphase geschlagen
werden, so daB beispielsweise
eine Zweierkette wahrend einer
Bewegungsphase eine gamnze
Finferreihe Stein fir Stein ab-
raumen kann.

— Haben Sie beim Spielen noch
andere Spielregeln entwickelt?
Schicken Sie sie uns. Die besten
Ideen werden wir in einer unse-
rer nachsten Ausgaben verol-
fentlichen. (al/ig)

Ausgabe BiAugust 1587




NEUE DATA BECKER BUCHHITS:

Die Grafikidhigkeit des STs gezielt fir
eigene Anwendungen elnseizen - dieses
Buch zeigt thnen, wie es geht. Angefongen
von den Grundiogen des VDI, GEM, AES
und TOS bis hin zu speziellen Problem-
IBsungen wies Progrommierung des Roster-
imtarrupts odar einer fiockarirelan Anima-
tion findan Sie hier olles zum Thema Grofik
ouf dem ST. Mit zahireichen Utilifies in GFA-
BASIC, C und Assembiler. Know-how, dos
jedar engagierte ST-Besizer braucht,

Das Supergrafikbuch zum ATARI 5T
Hardcover, 838 Selten,

Inkl. Diskette, DM 69,—

DAS KONNEN

AMIGA

500& 2000 4

Was lststen die neuen Amigas? Hier finden
She die Antworl. Unabhéngig davon, ob Sie
den Amiga schon hoben oder den Kaul
planen: Dieses Buch bietet Ihnen Entscheil-
dungshilfen, technische Details und jede
Menge von dem, was man mit Amiga
500 & 2000 so olles anstellen kann, Eben
Informotionan, die man broucht, wann man
sich 10r die neuen Amigas Interessiart. Aut-
bersitet noch einem viilig neuartigen
didaktischen Konzepl, In einer Sprache, die
zum Amiga poBt

Das Mnmn Amlge 500 & 2000

180 Seiten, DM 29—

Wapidoh « Tormadoe’ —
Ll

|}
GEOS

e CLATA BECHER Horn

Einfach droufidicken und ferfig. Soweit
kennen Sle GEOS. Aber was kann &s noch?
Hier finden Sie die optimale Einflhrung und
vieles Neues: Wie schreibt man Programme
mit GEOS-Elgenschafen? Wie ist das neus
GEOS-File-Format aufgebaut? Wie 16st man
bastimmia Lede- und Druckerprobleme?
Gonz besonders wichtig: der Einzetschrift-
simulotor, mit dem Sie GEOS Schritt 10r
Schrift auf der Spur bleiben kinnen, Mif
Beschreibung der Zusotzdisketten 1u GEOS
und der neuen Version 1.3,

Das groBe GEOS-Buch

Hardcover, 488 Selten, DM 48,—

Uanel Lindss Il

ATARIST ' |

l!
1
11

EINDATE BECKER BUCH

CAD ist mehr als _nur Computergratik.
Neban dan spazislian Programmiartechni-
ken und den typischen CAD-Prozeduren
broucht man noch solide Grundkenninisse
zum Aufbau eines CAD-Systems. Wissen,
das in diesem Buch kompakt und leichiver-
standlich zusommengeloBt wurde. Zudem
kiinnen Sie anhand der einzelnen beschria-
benen Module lelcht ¢in komplattes CAD-
Programm erstellen. So Bt sich das
Galernte gleich in die Praxis umseizen.
ATAR| 5T — Einfilihrung in CAD

AMIGA |

Wahken Sie gleich den Einstieg zu
Ihrem Amiga 500, Denn dos Hondbuch
1581 Sie dobel vallig ollein. Versuchen Sie es
atso lieber gleich mit Amiga 500 1ir Ein-
steiger. Hier haiBt es: AnschileBen und los-
legen, Vierstindlich fir jedermann zeig!
Ihnen dieses Buch: Workbench, Amigo-
BASIC, CUI und AmigoDOS. Locker oufberel-
tet bigte! es Ihnen olles Wissenswerte. Bis
lxzs;zu den belm Amigo 500 mitgalieterten
nrzprogmmmsn.
Amiga 500 tir Einsteiger
343 Seiten, DM 39,

Schiltzen Sig thra Progromme mif enem
optimalen Kopier- und Progrommierschutz.
Irra BASIC-Progromme, ober ouch hre Pro-
gramma in Moschinensproche. Kossaffen-
ober ouch Diskettenprogramme. Dabel
brauchen Sie keln Profi zu sein, denn alles
wird gusfhriich erldGrt: ilegal Opcodes.
Die Nutzung von Track 36 bis 41, Half-
Tracks, Killartrocks, Einschrittdecodierer und
und und. Dobel erfohren Softwarehuser,
wie erfolgreiche Cracker vorgehen.

Dos Anti-Crocker-Buch flr CB4/C128
379 Seiten, DM 38—

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

Emm ist ohne Iwellel em del
leistungsstirksten BASICVersionan, die es
fiir den ATARI ST gibt - spegiell dis Viersion
2.0 mit ihren Ober 30 neuen Befehian. Nur
- wer diese fantostischen Fahigkeiten voll
gusnutzen will, broucht entsprachendes
Know-how; braucht bel der Programmie-
rung die Kniffe eines achiten Profis.

Uwe Litzkendorf ist ein solcher Profi. Und in
diesem Buch verrdt er Ihnen oie seine
klginen und groBen Tips & Tricks zum
GFA-BASIC.

GFA-Bosic Tips & Tricks

ca. 350 Seiten, inkl. Diskette, DM 48—
erscheint ca, 7/87

C on ginem Wochenanda? Durchous mig-
fich! Mit C tiir Einsteiger. Ein Eintlhrungs-
iHgtion GreeBogen dieser Spoche

pr ver-
miftelt, Vom ersten mmmmﬂs hin zu
den Routingn in den Bibliotheken. MIt dem
gesamten Sprochumtang und den bason-
deren Features von C. Zohireiche Tips &
Tricks zur Programmierung und eine
Beschrelbung der belden Compiler Loffice C
und Aztek runden dos Ganze ab
Amiga C flir Einsteiger
Hardcover, 254 Seiten, DM 39,—

Schnefier und effizienter mit seinem Rech-
ner arbelfen? Meist gendgen sinige Keine
Tricks und schon wird alles einfacher. in
diesem Buch wesrden sia verraten. Egol zu
welchem Thema - Grofik und Sound,
BASIC und Maschinensprache, DOS und
Betrighssystemn, Kosselte und Disketie -
hiar zsigen fhnen Profis, wie Sie noch
mehs ous threm ATARI rausholen
kbnnen. Nutzen Se dlese Chance,
und e tun sich ungeahnte Mog-
lichkeiten auf.
Tips & Tricks zum

A

£ MATA MECMER Fuct

AMIGA |

MSbmmmmhuM
neasprache - und Sia werden sahen, wie
schnell ain Amiga sein kann. Dos nbfige
Know-how lisfert fhnen dieses Buch:
Grundiogan des 68000, dos Amigo-
Bafriebssystem, Druckeransteuerung,
Dish ;

Windows, Screans, Register, Pull-Down-
Menils. .. Abar &s wird auch gieich gazeigt,
v e o diouaee
al

Amiga Maschinensproche
Hardcover, 282 Seiten, DM 49—

——




Erschreckend realistische
Software fur den Atari ST!

Geradezu erschreckend realistisch gerieten diese SoftwareTitel, wo sich die hochentwickelten Qualitden des Atari ST mit der
meisterhaften Kunst bekannter Spitzen-Programimierer vereinen. Gauntlet. »der wohl populirste Spielautomaten-Hit aller
Zeitenw, hat MabBstabe fiir Computerspiele gesetzt, die kaum mehr zu glauben sind. Leaderboard, die »Sport-Simulation des
Jahres — wenn nicht des Jahrzehnts« bietet eine Herausforderung an die Geschicklichkeit und cine Nervenanspannung, die von
tatsichlicher Empfindung eigentlich nicht mehr unterschieden werden kann. Mit Xevious kann man die ganze Faszination der
spektakuliren Spielhallen-SchieB-Spiele hautnah durchieben. Vorsicht... es kann schnell zur Sucht fidhren! Alternate Reality
bietet alles fir den Denker und Strategen, mit aller Faszination und fesselnder Spannung, die ein 3-dimensionales Fantasy-
Adventure in sich bergen kann. Bei Metocross schiieBligh benoligt man ein hohes MaB an Geschicklichkeit und Koordination,
um bei diesem Hinfernislauf die Ziellinie zu erreichen.

Alternate Reality

1
rem Com
moch, dall
Rlvrungen
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